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Anfangs war es mein rî blos eine Politik 
des Schachſpiels, eine Klugheitslehre für deſſen 
Freunde zu ſchreiben ) eine Art von ſyſtematiſcher 
Duürſtellung der vorzuͤglithſten Vorſichts ⸗ und 
Liſtigkeitsregen, die zu dem Sieg in dieſen 
Spiele verhelfen. Ich berſüchte hierber berſchie⸗ 
dene Anordnungen, verwarf ober endlich alle 
wieder, und begnügte mich mit einer Banz ein⸗ 
fachen und natürlichen Aufſtellung. u] Dati 

"Goreng? ey ich hier dem Publikum 
uͤbergebe, dürfte Vielen ſehr willkommen ſein, 
da die Quellen ‚aus denen. ich ihn ſchoͤpfte⸗ den 
Wenigſten zugaͤnglich, die in deinfelbeh En 
tenen Mittheilungen aber fuͤr Freunde des 
Schachs ſehr intereffant find, 

Die im No. IV. enthaltenen Regeln find 
übrigens, wie auch dort bereits erwähnt, theils 
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nach Koch, theils nach Philidor, haupt: 
ſaͤchlich aber aus eigner Abſtrahirung aufgeſtellt, 
und ſollen gleichſam eine Recapitulation des 
Weſentlichſteu aus den fruͤhern Abhandlungen 
bilden. 

Die Srundgefee des Schachs, die unter 
No. V. folgen, ſind aus den beſten Meiſtern zu⸗ 
ſammengetragen, und verdienen daher hier, I 
gut als die Pandekten, geſetzliches Anſehn. 

Das chineſiſche, das timuriſche und CG 
Schachfpiel unter vier Perfonen, bei uns weniger 
in Gebrauch, glaubte ich hier um fo, eher über⸗ 
gehen zu können, je mehr dadurch, dies ‚Werks, 
chen für den gegenwärtigen Zweck anit, ange⸗ 
wachſen waͤre. 170/1۲ mobs u 

Dies Wenige moͤge dem که‎ Sinde 
ee ‚und feine Geburt entſchuldigen. 
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za, Anhang, enthaltend: I. Literatur und Namen 
des Schachſpieles, II. Geſchichte deſſelben; 
III. einzelne Notizen, IV. Regeln und 
Bemerkungen uͤber daſſelbe, und endlich V. 
eine Auswahl der vorzuͤglichſten Spiele des 
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Vom Geiſt und letzten Ziele beim Schach 

desgleichen von den "۱۸‏ تا 
Baies‏ 


J. unſern Tagen, En — Schachſpiel 1 Been 
Verehrer findet, wo man Schachelubbs ſtiftet und 
mit Recht mehr als je die Erfindungskraft des Ur⸗ 
hebers ruͤhmt, iſt es wohl nicht ſchwer zu entſchul⸗ 
digen, daß es ein vieljaͤhriger Schachſpieler unter⸗ 
nimmt, den Freunden dieſes unſchuldigen und in 
vielem Betracht nuͤtzlichen Zeitvertreibs, den ſogar 
Gothe einen Probirſ 1 des Gehirnes ) nennt, 
einige Winke zu geben. 


*) Sehr richtig nennt Goͤthe in feinem Goͤtz von Bets 

lichingen, wo bekanntlich der Biſchof von Bamberg und 

deſſen ſchoͤne Geliebte als Schachfreunde erſcheinen, unſer 

herrliches Spiel einen Probirſtein des Gehirnes; denn 

man verfuhe nur mit großen und kleinen Geiſtern, 
A 


۱ 
| 
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Freilich iſt die Mannichfaltigkeit der Spiele 
unendlich und noch iſt wohl ſeit dem Urſprung dieſes 
Zeitvertreibs an bis jetzt keine Partie geſpielt wor⸗ 
den, einer fruͤhern vollkommen gleich, und unmoͤg⸗ 
lich iſt es, fuͤr jede kleine Einzelnheit hier eine 
Berechnung zu ſtellen; aber das iſt thunlich! daß 
man ſich im Allgemeinen gewiſſe Vortheile merkt und 
gewiſſe Nachtheile flieht, die ſich haͤufig wiederholen. 

um jedoch hierbei recht zu Werke zu gehen, 
kommt es darauf an, vor allen Dingen, gleich dem 
ſtizſirenden Maler, den rechten Stand und Ge! 
ſichtspunkt zu waͤhlen, d. he genau zu beſtimmen, 
was eigentlich beim Schachſpiele der letzte Zweck 
iſt und wie man, hie in e Spa 
ſehen will. S am 

Alles deutet klar bg etwas Sees ۳ 
Auch 1 
ceotoris paribus, zu fbielen, oe man wird finden tag 
die letztern auch bei'm Schach in der Regel den erſtern 
nachſtehen, weil eben dieſes Spiel kluge Berechnung, 
und ganz beſonders einen ungemein großen und ſchnellen 
Ueberblick erfordert. Sonach koͤnute man beinahe ſagen: 
„Ein großer Schachſpieler kann kein ganz 1 and 
dummes Ingenium ſein.“ 
uebrigens mach ich kelnes ۵ Bernt mir felber 
indirecter Weiſe ein Compliment, wie mancher boͤſe 
Recenſent vielleicht herauskluͤgeln moͤchte; denn es iſt 
anerkannt wahr, daß die beſten Theoretiker haͤufig die 
elendeften Praktiker ſ ind. 424. l 
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— Der Erfinder hat, der bekannten Erzaͤhlung 
nach, dem uͤbermuͤthigen Schach zeigen wollen, wie 
er, vom Feinde bedroht, ohne ſeine getreuen Diener 
rein gar Nichts iſt — das ganze Spiel alſo iſt 
Nichts als ein Bild des Krieges zweier Maͤchte 
und ſo muß man denn, wie ich glaube, die Regeln 
des Krieges gelten laſſen, hier und da aber auch, 
wie im Kriege, gewiſſe Normen ſtatuiren, die das 
Herkommen, gleichſam wie das Voͤlkerrecht, geheis 
ligt hat. Doch bindet freilich der wilde Kriegsgott 
fib nicht immer ſtreng an dieſe *), und darum 
kann eben ſo wenig der eee mit feftem 
ze. darauf pochen. 

Das letzte Ziel iſt immer das Mattmachen bes 
feinbtichen Königs — Unterjochung; alle 6 
Angriffe, das ganze Spiel muß daher als Mittel 
zu dieſem Unterjochen angeſehen werden und jeder 
Zug, der nicht gegen die Natur der Steine“ iſt, 
muß, unſerem Princip nach, als voͤllig erlaubt in 
Bezug auf dieſen letzten Zweck erſcheinen. Sonach 

wem Bling 


) D. h. an diejenkgen Normen, welche die Gewohnheit 
hier und da, unbeſchaͤdet der Natur der Steine, foſtge⸗ 
ſtellt hat; denn die Natur der Steine, die hier eben 
ſo ſeſtſtehend angenommen werden muß, als die Natur 
der Menſchen, darf keineswegs verwechſelt werden mit 
der Art, dieſe, die Natur, in den ۱۶ ۵ St 
hältniffen geltend zu machen. $ ۳ 


2 2 


— 4 — 


rechtfertigt ſich auch, der Strenge nach, ſelbſt der 
reine Tauſch der Figuren, als Jedem beliebig er 
laubt, der reine Tauſch, der, wie wir unten ſehen 
werden, oft hoͤchſt politiſch iſt. Auch darf man 
hiernach ſich nicht daruͤber beſchweren, wenn beinahe 
alle Steine geraubt werden, ſofern der Gegner nur 
das Matt dadurch herbeizuführen. hofft. 

Dies iſt und bleibt nun einmal, ſo lange 
nichts Anderes verabredet iſt, der letzte Zweck und 
der Krieg fragt nicht nach den Mitteln, wenn er 
nur das Ziel erreicht, das ihm vorgezeichnet iſt. 
Aber ein Anderes iſt es um Feinheit, Gewandtheit 
und Redlichkeit, und eben das Bildliche des Schach⸗ 
ſpiels ſtreng verfolgend, muß man den Triumph 
deſſen fuͤr weit ehrenvoller halten, der matt ſetzen 
kann, ohne unaufhoͤrlich zu rauben und zu toͤdten, 
als den deſſen, der nur immer erſt matt ſetzt, nachdem 
er die Figuren getoͤdtet hat bis vielleicht auf ein 
armes Baͤuerlein, das er einzig deshalb gelaſſen, 
um nur zu verhuͤten, daß der Gegner roi de- 
pouille werde. 

Sonach iſt immer bei dem Gewinnen der 
Spiele, bei dem Mattmachen, ein großer Unter⸗ 
ſchied, ein Unterſchied, der jedoch in tauſend kleinen 
Schattirungen von einem Extrem in's andere vers 
fließt und eben daher hier von uns nicht genauer 
ës chtigt werden kann; um aber überhaupt. hier 


— 
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deutlich zu werden und jeden Zug kurz angeben zu 
koͤnnen, wird es gut ſein, wenn wir uns ein 
Schachbrett denken, das wie das hinten abgebildete 
bezeichnet iſt. Die Buchſtaben an der Seite dienen 
leicht zur Bezeichnung jedes Feldes, ſo leicht, daß 
hierbei alle weitere Erklaͤrung unnuͤtz iſt. 


2. Von den Anzugsarten. 


Ohne langes Beſinnen finden wir, daß wir 
eben mit dem Anfang des Spiels den Anfang 
unſerer Politik machen muͤſſen ). Man hat viele. 
fach probirt, welcher Anfang der beſte ſei, man 
hat ſo und hat ſo gezogen, am Ende aber muß 
man geſtehen, daß gerade hier am fuͤglichſten geſagt 
werden kann: „Ende gut, Alles gut!“ i 
Man hat eine Figur oder auch zwei gezogen, 
der lieber die ſogenannten Koͤnigsbauern, jener lieber 
den weißen Läufer auf der Seite A, wo die ſchwar⸗ 
zen Figuren ſtehen, vom Felde a! nach dem Felde 
bk, von wo er den Bauer einen Schritt vor nach 
e gezogen hatte. Diefe beiden 2 des An⸗ 
4 Eine ſtreng ſyſtematiſche Ordnung — man ber billig 
nicht erwarten, doch haben wir uns bemüht, wenigſtens 
doch nicht alle Ordnung aus den Augen zu ſetzen; wie 
wir aber überhaupt das Natürliche lieben, ſo haben 
wir auch hier eine EH natürliche und — — 
gewaͤhlt. 
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ziehens, die wir nachher ` näher pruͤfen werden, 
ſcheinen die beſten zu ſein; außerdem ziehen Manche 
ſehr gern vor allen Dingen ihre beiden Springer 
heraus, noch Andre lüften gleich, durch — 
der Thurmbauern, ihre Rochen. Biel 

Welcher Anzug laͤßt ſich nun aus guten — 
den als der beſte rechtfertigen? N 

Wir glauben, dem alten Schlendrian hier vor 
allen neuen Moden und Auskluͤgelungen den Vorzug 
geben zu muͤſſen, naͤmlich dem Anzuge mit den 
Koͤnigsbauern, oder, wenn man das Recht, zwei 
anzuziehen, nicht will gelten laſſen, dem Tam Si 
dem Bauer vor der Königin. i 

Zieht man die beiden Koͤnigsbauern, ſo میسن‎ 
in der Regel, da meiſtens der Andere die ſeinigen 
dagegen zieht, ein Gemetzel und oft gehen ſogleich 
alle vier Bauern verloren, ein Nachtheil, der 
wenn er beide Theile zugleich trifft, ſich ſo ziemlich 
auf beiden Seiten hebt und wieder den Vortheil 
hat, daß man ſogleich freier agiren kann, wie denn 
uͤberhaupt durch dieſen Zug die Koͤnigin und die 
beiden Laͤufer und ſelbſt der Koͤnig, wenn man 
dies rechnen will, freien Spielraum erhalten haben. 
Dieſes letztere allein iſt ſo vortheilhaft, daß es 
leicht möchte alle andere Gründe für dieſen Zug 
überwiegen ; denn überall iſt es der Klugheit gemäß, 
feinen Figuren fo viel und ſchnell als moͤglich freien 
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Spielraum zu verſchaffen und ſo wenig als: möglich 
dieſen durch Vorziehen eigener Leute zu beſchraͤnken. 
Im Anfange des Spiels bereits einen großen 
Plan zu haben, از‎ unnuͤtz, ja im Grunde unmoͤg⸗ 
lich, da faſt unwillkuͤhelich der Feind jeden vereitelt, 
er mag ziehen, wie er will; denn noch hat kein 
Stein eine etwas laͤnger bleibende Staͤtte, noch iſt 
das ganze Spiel mit jedem Zuge ein anderes “). 
Der erfte große Plan gleich zu Anfang jedes Spieles, 
wenn man ihn Plan nennen will, iſt Me éen 
— | BAD 20203 109 en 
„) Bei dieſer Gelegenheit wird es nicht unnütz eine bor 
der Wuth, Plaͤne zu machen und zu verfolgen, nad: 
drücklich zu warnen. Es iſt alle Mal mißlich, einen 
vi zu lange zu verfolgen und Alles auſzubieten, um 
"Benfelben auszuführen; denn man geräth dadurch zu 
leicht in Hitze gefährliche Pinfte und Se 
haufig mit allem Verluſte doch nicht durch, weil der 
Feind aus unſern erſten Bewegungen ſchon gar zu — 
abnimmt, wohin wir ziehen wollen. Ein vor 
th der Politik iſt es übrigens bei WE Läich 
daß man nicht ſogleich diejenigen Züge, die eigentlich 
fantmengehören und zuſammenwirken ſollen, unun 
brochen hinter einander thut, denn, indem man fo einen 
gleichzeitigen dazwiſchen unternimmt, zieht man haufig 
die Aufmerkſamkejt des Feindes von jenem extern oder 
17 von dem Se ab, Kauptfächlich 
dies bei it en tigen zu beachten. Dies 
EM fig, obgleich 0 Stoff zu einem eignen 
Capitel geben konnt 
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der, ſich ſo viel als möglich erſt Gelegenheit zu 
verſchaffen, um Plaͤne bilden zu koͤnnen, und eben 
hierzu iſt Nichts, wie geſagt, ſo geeignet, als ein 
ſolches Ziehen, das ein moͤglichſt freies Bewegen 
aller Figuren nach allen Richtungen moͤglich macht. 
Nur wie erwaͤhnt, man muß ſich huͤten, ſogleich 
ſeine beiden Koͤnigsbauern aufzuopfern. 

Man mag uͤbrigens immerhin auch damit den 
Anfang des Spieles machen, daß man die beiden 
Springer herauszieht, doch kommt es hierbei ſtets 
ſehr darauf an, ob wir oder ob unſer Feind den 
erſten Zug hat; weil im letztern Falle dieſer, wenn 
er ſeine Koͤnigsbauern nun bereits zwei Schritte 
vorgezogen hatte, dann bei'm naͤchſten Zuge wieder 
einen von dieſen ein Feld weiter rice würde, eine 
Poſition, die alle Mal fuͤr den, welcher fie gewin⸗ 
nen kann, von großem Vortheil iſt; denn es iſt 
immer herrlich, einen Bauer recht weit in des 
Feindes Lande zu haben, weil ſich an dieſen ſo 
ſchoͤn die andern Armeecorps anſchließen laſſen. 
Sehr natürlich iſt es daher auch, daß in der Regel 
beide Theile ſehr eifrig bemüht, ſind, wechſelſeitig 
die Mittelbauern am Vordringen zu hindern, ein 
Beſtreben, das in der Regel auf wechſelſeitiges 
Decken und Angreifen der beiden uͤbriggebliebenen 
Bauern hinauslaͤuft und endlich, in vielverſchlunge⸗ 
ner Kette, des Einen oder des Andern Untergang 
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herbeifuͤhrt. Die Politik ‘tA hier, mit beſonderer 
Vorſicht zuerſt die Springer herbeizuholen, als welche 
am herrlichſten deshalb ſind, weil ſie zugleich den 
befreundeten Bauer decken und den feindlichen be⸗ 
drohen koͤnnen. Auch die Koͤnigin, gehoͤrig gebraucht, 
kann hier oft in dieſer doppelten Eigenſchaft auftreten. 

Man gewinnt, wie klar erhellt, durch ſolchen 
Zug, der zugleich angreift und deckt, ſehr viel, 
naͤmlich man thut gewiſſermaßen zwei Zuͤge in einem 
und kann um ſo eher den feindlichen Bauer ſchlagen, 
was man aber nicht leicht anders thun muß, als 
wenn man denſelben mit wenigſtens einer Figur 
mehr bedroht, wie der Feind ihn deckt. 

Der Anzug mit dem Bauer und Läufer hat 
feine großen Vortheile, aber auch ahnliche Mache 
theile wie der Anzug mit den beiden Springern. 
Man verhuͤtet dadurch allerdings das ſo haͤufige 
uͤberraſchende Einbrechen des feindlichen Läufers oder 
der feindlichen Koͤnigin in den Eckbauer am Thurm 
und ſomit den Raub dieſer ſo herrlichen Figur, 
man erlangt ferner eine ſehr geſicherte Stellung fuͤr 
das Rochiren; aber man kann auch ſeinen Laͤufer, 
weil gewoͤhnlich der Zug mit den Koͤnigsbauern 
folgen muß, nicht viel gebrauchen. Freilich kann 
man einwenden, daß der Läufer hinlaͤnglich ges 
braucht wird, wenn er nach dem Rochiren die 
Stellung deckt, und daß er hier im Hinterhalte 
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ſehr herrlich auf die Koͤnigsbauern wirken und uͤber⸗ 
raſchend, wenn dieſe geſchlagen find; bei erſter Gez 
legenheit auf den Feind, der ſeiner pesch — 
ی‎ hat, einbrechen kaun. 

Dies iſt allerdings gewiſſermaßen ës allein 
man muß auch wieder nicht vergeſſen, daß der 
Läufer auf dieſer Stelle (z. B. der ſchwarze auf 
der Seite A auf bp, von wo der Bauer nach 
op gerückt iſt, fo lange, bis man rochirt, oder 
ihn anderweitig geſchuͤtzt hat, ohne Deckung ſteht. 
Ferner iſt wohl zu bemerken, daß man dadurch, 
daß man dem Laͤufer freie Einwirkung auf die 
Koͤnigsbauern laſſen will, wieder den Spielraum 
ſeines geweſenen Nachbars, des Springers vom 
Felde a p, ſehr einſchraͤnkt. Dies Alles iſt nicht 
zu vergeſſen und nach den Umſtaͤnden wohl zu er⸗ 
waͤgen; uͤbrigens kann ich aber verſichern, daß 
dieſer Anzug mir naͤchſt dem mit den Koͤnigsbauern, 
den ich allen vorziehe, unbedingt — der erer 
hafteſte geweſen iſt. „ An 
Wohl zu merken iſt indeffen 2 95 daß man 
dieſen Anzug mit dem Läufer am beſten auf der 
Seite vornimmt, wo die Königin nicht ſteht, und 
wo alſo die vortheilhafteſte Seite zum Rochiren 
iſt: denn man deckt alsdann nicht nur bald feinen 
Läufer in dieſer guten Poſition, ſondern man hat 
auch gewiſſermaßen zwei Züge in einem gethan, 
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indem der Koͤnig nachher immer ein Luſtloch mehr 
hat, aus dem er in Zeiten der Noth friſchen Athem 
ſchoͤpfen kann. Uebrigens iſt aber auch, auf der 
andern Seite dieſer Lauſerzug nicht zu verwerfen, 
weil er von da aus dem Hinterhalte auf des Zeite 
des beſte Rochirſeite einwirken und dieſe oſt unver⸗ 
muthet überfallen kann. Denn, wenn gleich man 
nie einen gewagten Zug, in Hoffnung eines Fehlers 
beim Gegner, thun ſoll, ſo kann man doch gewiß 
mit dem beſten Rechte einen ſolchen Zug machen, 
der blos in Rechnung auf einen hoͤchſt wahrſchein⸗ 
lichen Fehler des Feindes geſchieht, wenn man da⸗ 
durch nur, auf den Fall, daß jener den gehofften 
Zug nicht oder gut macht, nicht in Nachtheil kommt. 
Den Anzug des Bauers vor dem einen der 
Thuͤrme und das Nachziehen des Rochens an dieſen, 
alſo z. B. das Vorruͤcken des Bauers bo nach dg 
und das Nachruͤcken des Thurms von a q nach ed. 
dieſen A man aus mehrfachen Gruͤnden 
unmoͤgli n; denn ein Mal kann man 
die دد رد‎ gleich der Cavallerie, nur in 
der freien Ebene von tuͤchtiger Wirkung ſind, bei 
Aufange des Spiels, wo die Bauern und 
Figuren faſt uberall gleichſam Verhaue bilden, ni 
mit gehoͤrigem Nutzen gebrauchen; ferner auch han⸗ 
delt man hierbei einem Hauptpriucip entgegen, das 
uns bei dem Abwaͤgen derz beten Anzugsart leiten 


muß, naͤmlich dem Princip, wonach man mit 
moͤglichſt wenigen Zügen möglichft vielen — 
den freien Spielraum oͤffnen Ta. 

Uebrigens ſteht außerdem dieſem Anzuge ac 
noch ein aͤußerſt wichtiger Grund entgegen, der 
leicht die andern beiden noch uͤberwiegt, namlich 
der, daß man ſich bei dieſem Zug ſchon beim Ans 
fange des Spieles ſelbſt auf ein einſeitiges Rochiren 
beſchraͤnkt, was unbedingt jedes Mal ſehr ſchlimm 
iſt, weil ſehr leicht der Feind das Rochiren auf 
der andern Seite unmoͤglich machen und ſo uns 
dieſe ganze Wohlthat rauben kann, dieſe Wohlthat, 
die ſo groß iſt, daß haͤufig an ihren Verluſt der 
des ganzen Spieles ſich kunuͤpft. 

Dieſe genannten find die gewoͤhnlichſten Anzugs⸗ 
arten; andere ſind hoͤchſt ſelten und mehr oder min⸗ 
der noch ſchlechter, als die zuletzt erwähnte, z. B. 
die, wobei man die beiden Bauern vor Laͤufer und 
Springer zieht; doch iſt Meier" Anzug, wenn man 
die gleich folgenden Zuͤge in ge 
mung damit zu ſetzen weiß, feine 


verwerfen; denn man iſt dabei im de, durch 
e der andern Bauern ſich eine Art von 

rnphalanx zu bilden, der großen Vortheil ge⸗ 
währt. Uebrigens aber muß man dies Alles auf 
der ſogenannten ſtaͤrker e thun, und auch dann 
noch nicht vergeſſen, daß man ſich ge mit dent 


Rochiren auf die ſchwaͤchere Seite beſchraͤnkt und 
darum wohl thut, dies in dieſem Fall zu beſchleu⸗ 
nigen. Auch die Anzugsart, wo man einen Bauer 
zieht und einen Officier, gleich nach, A im Allge⸗ 
meinen nicht zu loben; z. B. bei Bauer und Koͤnigin. 
Dieſe fo früh heraus zubringen in's Treffen, iſt nicht 
gut, weil ſie gar zu leicht abgeſchnitten wird, und 
gleich den Thuͤrmen, zu Anfang, in der Regel noch 
nicht großen Spielraum hat, da faſt uͤberall auf 
ihren Bahnen Figuren im Wege ſtehen. 


3. Vom Mandvre mit den Koͤnigsbauern. 


Wie ſchon geſagt, pflegt um die zuerſt heraus 
gezogenen Bauern ſich die Schlacht zu eroͤffnen; 
dieſe zu decken und die feindlichen zu bedrohen, 
muß daher das naͤchſte Beſtreben ſein, und hierzu 
dienen keine Figuren ſo gut, als die Springer, 
weil man dieſe ſo ſtellen kann, daß ſie zugleich die 
eigene Figur decken und die fremde angreifen; 
naͤchſtdem muß man freilich auch mit Königin und 
Laͤufer bei der Hand ſein, und dann immer nur 
darauf ſehen, daß man auch hier, wie bei allen 
Schlachten im Schachſpiele, eben ſo viel Figuren, 
als der Feind, zur Deckung der eigenen und eine 
mehr, als derſelbe, zur Sicherung ſeines Steines, 
beim Angriffe hat; dann muthig vorwaͤrts und der 
Sieg kann nicht fehlen? 
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Sur Man ſuche ubrigens auch hierbei, wie immer, 
To weit als moglich mit ſeinen Bauern dem feind⸗ 
lichen Lager ſich zu naͤhern und die Bauern des 
Gegners von den ſeinen fo entfernt als es irgend 
geht, zu halten, weil, wie ſchon erwaͤhnt iſt Th 
die ubrigen Truppen ſo leicht und ſeſt an ! 
Bauern anſchließen laſſe n. 
Man denke uͤbrigens hierbei ja nicht, ein 
Bauer ſei ein ſchlechter oder unwichtiger Stein, und 
huͤte ſich vielmehr bei jeder Gelegenheit, ohne Noth 
und Erſatz einen Bauer hinzugeben. Wir werden 
unten noch genauer von dem Werthe diefer "rei 
trefflichen Steine reden und dann hoffentlich in 
jedem die Ueberzeugung wecken, daß es hoͤchſt 
rathſam iſt, auch den anſcheinend unwichtigſten 
Bauer zu ſchonen. Oft thut man, um dieſon 
Zweck zu erreichen, wenn man die Wahl- hat, mit 
dem Bauer oder mit einer Figur zu ſchlagen, am 
beſten, mit letzterer zu nehmen, weil der Feind 
nicht immer zum bloßen Tauſchen geneigt iſt, vor⸗ 
zuͤglich iſt dies ſehr zu empfehlen, wenn man eine 
fortlaufende, ſich deckende Bauerkette hat. Ferner 
muß man, wenn man mit einem Bauer ſchlagen 
will, hierbei ganz beſonders beachten, nach welcher 
Seite das Schlagen am vortheilhafteſten ſei, oder 
ob es vielleicht am gerathenſten, das Schlagen des 
Feindes abzuwarten. Bei der Hebung von Zweifeln 


diefer Art kommt ganz ausnehmend viel auf die 
Umſtaͤnde, an und es wird daher nicht uͤberſtuͤßig 
ſeyn, hier durch Beiſpiele die 3 u 
zu mache. 1 2 
Geſetzt z. B. aud 5 ag 
J. die ſchwarzen Binnen goen. * Seite: Bj 
die weißen auf Seite A, und die ſchwarzen, deren 
Regierer wir ſind, haben den erſten Zug. Wir 
ziehen unſern Bauer von gu, alſo den Bauer vob 
der Koͤnigin nach en, der Feind zieht ſeinen 
Koͤnigsbauer von bom nach dim, alſo unſerm aus⸗ 
geruͤckten feindlich und ſchlagfertig entgegen. 
In dieſem Falle wuͤrde ich unbedingt den feind⸗ 
lichen Bauer nehmen; denn der unſrige bleibt da⸗ 
durch fûr jetzt ungefaͤhrdet, kann leicht gedeckt werden 
und uns bald, wenn wir nur nicht ſchlecht ſpielen, 
einen zweiten Bauer einbringen, ohne daß wir da⸗ 
bei Verluſt haben. Es mag uͤbrigens vielleicht dieſes 
Speculiren auf die Eroberung eines einzelnen Bauers 
manchem Schachſpieler kleinlich ſcheinen, es iſt dies 
aber, zumal wenn beide Theile ziemlich gleich gut 
ſpielen, durchaus nichts Unwichtiges: doch darf man 
freilich auch hier die an einem andern Orte ausge⸗ 
ſprochene Regel nie vergeſſen, daß es nicht zu Mi 
ligen ſei, wenn man einen Plan zu weit verfolgt. 
Darum fuͤr jetzt immerhin den feindlichen Bauer 
mitgenommen, und dann, ſobald der unſrige ange⸗ 
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griffen wird, dieſen gedeckt; denn er kann uns noch 
herrliche Dienſte thun beim — auf's gel 
liche Lager. R dag 

Geſetzt hierauf, der Feind با‎ nachdem — 
vorgeruͤckter Bauer durch das Schlagen des feind⸗ 
lichen auf dim zu ſtehen gekommen waͤre, nunmehr, 
um ihn anzugreifen, feinen Springer von a p nach 
oo, ſo wuͤrde ich zur Deckung meines Bauers 
meine Königin von h n; ihrem Standpunkte, nach 
en ſenden. Wenn hierauf aber der Feind, unrich⸗ 
tig und ſchlecht genug, ſeine Königin nach bm 
ſetzte, ſo wuͤrde ich nun den Plan, des Feindes 
Rochirburg auf der Seite des Koͤnigs durch einen 
Angriff auf den Bauer b! zu ſtoͤren, feſter faſſen 
und daher fuͤr jetzt meinen em — von oh 
nach e! ſchicken. rd z Sn 

Waͤre nun der Feind thoͤricht BC noch immer 
nicht den Bauer von on dem meinigen entgegen zu 
ſchicken, ſondern ſendete er vielleicht, um meine 
Königin zu vertreiben, ſeinen Springer von Ae 
nach e k, fo wärte ich zwar erſt meine Königin 
nach dn in Sicherheit bringen, darum aber nie 
meinen Plan jetzt ſchon aufgeben. 

Der Feind wuͤrde vielleicht nun ſeine Koͤnigin — 
ep ſetzen und mir Schach bieten, ſo zugleich mei⸗ 
nen weißen. Läufer bedrohend; ich wuͤrde daher dann 
dieſen nach gn ſetzen, fo meinen Koͤnig decken, und 
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darauf, wenn der Feind nun zu meinem großen 
Leidweſen den Bauer auf pg mir genommen hätte, 
den Läufer zur Deckung des Thurms nach ok ziehen, 
fo zugleich meinen Bauer auf dm mehr ſichernd. 
Ginge nun der Feind mit ſeiner Königin auf die 
ihm einzig fuͤr dieſe übrige Stelle nach o p, fo wuͤrde 
ich meinen Springer von IF nach d k poſtiren. Will 
nun der Feind nicht matt werden, ſo muß er den 
Punkt b! ſichern und dies kann er nur, indem er 
den Springer von oe nach an ſetzt, nicht aber, 
indem er den Bauer von b! nach e ruͤckt, welches 
Letztere vielleicht Mancher bei wenigem Nachdenken 
thun wuͤrde. 


Ich will nun einmal annehmen, der Feind thäte 
den Zug mit dem Springer, fo wird’ ich nun, weil 
ich leider zu wenig Figuren bei dem feindlichen Lager 
habe, irgend einen Zug zu thun ſuchen, der, wo 
moͤglich, mir einen Stein naͤher bringt und den 
Feind zu einem unnöthigen Zuge zwingt. Ich weiß 
hier keinen beſſern als den, daß ich den Bauer von 
g m nach e m ziehe, wodurch ich nicht nur den feind⸗ 
lichen Springer bedrohe, Sondern auch meine Königin 
decke, z. B. für den Fall, daß der Feind, was er 
ſonſt gewiß gethan haͤtte, ſeine Koͤnigin nach oe 
ſetzen ſollte. 


Nun kann der Gegner freilich Repreſſolien — 
B 


chen und entweder auch meinen Springer oder 
meine Königin bedrohen ; aber das muß ich mir ſchon 
für jetzt gefallen laſſen / weil mein Corps zu ſchwach 
iſt und keinen wirkſamen Angriff machen kann. 
Der, Gegner kann aber auch ferner och, ſeinen 
Entre: in, Sicherheit bringen und 1000 ine 
denfelben Aug meine, Königin, bedrohen und diesen 
Bug wird er wahrſcheinlich wählen, feinen Springer 
von, d& nach hm ſetzend, jetzt ohne Beſorgniß 


H 


behalt, daß er feinem weißen Läufer, dadurch den 
Ausgang verſperrt. E 


۱ Leg send gä 39 gd 
2% Es iſt namlich leicht moglich, daß er durch dieſen 
Zug ſich zugleich einen Hinterhalt bereitet, der mir 
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Gelegenheit nehmen, anderweitige Regeln anſchaulich 
zu machen gz 190 nun: ۵ 


قق = 


Geſetzt fernen? ! ۸ 5 4 

1 auf Seite B Ghee die * weiche den 
eg haben. Herr B, wie wir ۵۳۱ 
der Weißen nennen, a den Sat von gk 
Zu Ik. 

Herr A zieht biin Un Oder von bu nach 
dn, Herr B hierauf den Laufer von ۱ nach ۰ 
A zieht dann ſeinen Bauer nuch en, B den rëm 
von m g nach m f. 9 

Nun kann A zwar den Bauer Mt ir en, 
allein beſſer thut er, wenn er ‚nicht Gm ſondern 
fein en Bauer nach Fh zieht, denn alsdann muß 
ſein Gegner ohne weitere Wahl durchaus entweder 
den Bauer auf Fin mlt ſelnem Bauer von op 
schlagen oder gar, wen er dies nicht thut, ſich 
gefallen laſſen, daß A diefen Bauer nimmt, ſotmit 
Schach bietet und nun auch noch den Springer 
ſchlaͤgt. d 
Aber ſelbſt i im "een Fall für KR hat / durch 
das vorherige Nichtſchlagen und abſichtliche Vor⸗ 
rien den Vortheil, daß des Gegners beſte Rochir⸗ 
ſchanze zerſtoͤrt iſt. 

Geeſetzt endlich z. B. 

III., Die Braunen oder Schwarzen auf Seite A 

haben den Anzug und ziehen den Bauer von bp 

nach op; die Weißen den Bauer von mg nach 
B 2 
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me, der Feldherr von A feinen Läufer a o nach bp, 


B ſeinen Bauer nach dim; darauf A ſeinen Bauer 


vor der Königin nach om, B feinen Springer von 
kb nach I, A feinen Bauer von bu nach on. 
Nun könnte B dieſen letztern Bauer ſchlagen; thut 
er, dies aber, ſo hat der Feind nicht nur Nichts 
verloren, ſondern im Gegentheil das gewonnen, 
Aaf er ohne beſondern Zug feinen weißen Läufer 
heraus hat, denn mit dieſem wuͤrde er natuͤrlich 
nehmen, und nicht mit feinem Bauer von o b. B 
thut dah ‚am beiten, es abzuwarten, ob A den 
Bauer auf dm ſchlagen will oder nicht, zumal, 
da er ſelbſt, ſobald A mit feinem Bauer von cn 
ſchlaͤgt, dieſen entweder mit der Königin oder mit 
dem Springer wieder nehmen kann und demnach 
im Stande iff, gleich eine von dieſen Figuren vors 
värts zu tot, Let 


Anmerkung. Da wir erſt, als dies ۲ 
niedergeſchrieben war, wie ſchon erwähnt, den 
Phildor in die Hände bekamen, ſo können wir 
nun einen Jeden, der den rechten Gebrauch und 
das eigentliche Spiel der Bauern kennen lernen will, 
auf dieſes Meiſters Werk verweiſen, deſſen vorzuͤg⸗ 
liche Staͤrke faſt in allen ſeinen Spielen darin be⸗ 
ſtanden hat, daß er die Bauern fo aͤußerſt geſchickt 
zu ſpielen gewußt hat. 1 H و‎ 
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4. Von den ſchwaͤchſten Punkten und 
einigen Angriffs arten. 

Die ſchwaͤchſten Punkte des Feindes ſind ber 
ſonders die Seite zwiſchen dem Thurm und Koͤnig, 
wo die Koͤnigin nicht ſteht, und hier vorzuͤglich 
wieder der Bauer vor Laͤufer und Springer. 

Auf beide laͤßt ſich nach Umſtaͤnden recht gut 
ein Angriff machen; doch verfolge man ſolchen Aus 
griffsplan, wenn die Verhaͤltniſſe nicht beſonders 
guͤnſtig ſind, wie fruͤher bereits geſagt, nicht zu 
hitzig und zu lange; lieber den alten ne 
mit den beiden Koͤnigsbauern *). ! 

Eine Art des Angriffs, die Manche ſehr gern 
verſuchen, iſt darum hier kaum zu erwaͤhnen weil 
ſie bei einem nur einigermaßen geuͤbten Spieler 
hoͤchſt ſelten gelingt, indem ihr Plan zu offen da⸗ 
liegt; es iſt naͤmlich die, wo man den feindlichen 
König matt macht, indem man den Laufer und die 
Koͤnigin zugleich auf den vor dem Koͤnige ſtehenden 
Bauer treffen laͤßt und dann, mit der Königin 
dieſen Bauer nehmend, Schach bietet. Z. B. das 
Spiel iſt eben begonnen, wir ſtehen mit unſern 
Schwarzen auf Seite A, mit unſerer Königin auf 


„) Das aber ſcheint hier noch zu bemerken, daß man 
im Allgemeinen ſehr wohl thnt, offenſto zu verfahren, 
weil man dadurch den Feind oft فاا‎ und aus der 
Faſſung bringt. i Of an gad (DNS 


oe, mit unſerm ſchwarzen Läufer auf d, der 
Feind mit ſeinen Weißen ordnungsmaͤßig auf Seite 
B -; zieh” ich nun meine Koͤnigin nach og, den 
dortigen Bauer nehmend, fo iſt mein Gegner, wenn 
er wie in der Regel, nach mg keinen eegen 
Ausgang hat, unverzuͤglich matt. 

Aehnliches hat der ſogenannte Schäferzug, wo 
man ein Gleiches mit Springer und Koͤnigin thut, 
indem man, ſtatt daß im vorigen Beiſpiele man den 
Laͤufer auf den bezeichneten Koͤnigsbauer treffen laͤßt, 
hier den Springer ſo zu poſtiren ſucht, e er ein 
Gleiches thut. 

Bee allen dieſen Angriffsarten jedoch — wir 
koͤnnen dieſe Warnung nicht genug wiederholen — 
verfahre man ja nicht zu hitzig, weil allzuleicht, 
waͤhrend man dem Gegner eine Grube graͤbt, dieſer 
unterdeſſen uns wieder eine graben kann; man muß 
daher ewig das ganze Schachfeld vor Augen haben 
und mit ſcharfem Blicke alle Moͤglichkeiten muſtern. 
Auch huͤte man die Koͤnigsbauern, ewig der ۶ 
heit eingedenk, daß in der Regel in jedem Bauer 
überhaupt eine Königin ſteckt. 


5. Vom Hodiren. 


Mit dem Rochiren muß man ſich, der Regel 
nach, nicht uͤbereilen, und, wenn irgend moͤglich, es 
fo einrichten, daß man, fo lange, als irgend thunlich, 


die Wahl hat, nach El et Géi hin man ſich ۲ 
Wohlthat bedienen will; die beſte Seite aber iſt ) 
wenn fr ſonſt nicht ſpeciell bedroht wird, offenbar 
die, welche wir vorhin als die ſchwaͤchſte bezeichneten; 
denn auf dieſer kommt der Koͤnig ohne weitern Zug 
gleich fo zu ſtehen, daß er alle drei Bauern deckt *); 
auf der andern Seite dagegen iſt der letzte oder 
hinterſte alle Mal, wenn er nicht erſt anderweitig 
geſchuͤtzt wird, nach dem Rochiren deckungslos und 
man verliert immer einen Zug, um dieſem Mangel 
abzuhelfen; außerdem ſteht hier der Koͤnig Vun 
ée, als auf der andern Seite. 

Verſteht man ſich gut auf die Kunſt/ mlt — 
Bauern gehörig zu agiren, ſo kann man ſich oft großen 
Vortheil ſtiften, wenn man geſchickt des Feindes 
Schanze auf der Seite zerſtoͤrt, die wir die ſchwaͤchere 
und zum Rochiren die beſſere nennen. Man muß 
ihm in dieſem Falle einen ber drei Bauer nehmen, 
hinter die er ſich beta Rochiren ziehen würde, und, 
ſelbſt wenn dies mit Verluft eines Officieres geschehen 
ſollte, wuͤde man dadurch für die Folge in Er 
Regel gewinnen **); denn nun muß ber Feind, 


„) Man ſſeht ſchon Morang. well dadurch die ۴ 
Seite ſtaͤrker wird, den Vortheil ſolchen. Nochirens. 

%), Auch ſcha t dies den Vortheil, daß der Feind uicht 
mit feinen Bauern DH $ digen ai ge 
ſchaͤnze agiren kann. 
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wenn er rochiren will, die andere Seite wählen, 
wir aber koͤnnen auf der beſſern die Wohlthat haben, 
und genießen uͤberdies den großen Vorzug, daß wir 
unſere drei Bauern auf der andern Seite, auf der 
ſogenannten ſtaͤrkern, der feindlichen Koͤnigsſchanze 
gegenuͤber, ruͤſtig vorruͤcken und die feindliche Feſtung 
beſtuͤrmen laſſen koͤnnen. 


Ein Mandͤuvre dieſer Art, geſchickt ausgefuͤhrt, 
bringt alle Mal in Vortheil, ſchon deshalb, weil 
man drei Bauern mit zur Schlacht bringt, ein 
Punkt, bei dem ſich wieder die Herrlichkeit dieſer 
Krieger zeigt. Man muß uͤbrigens, bei dieſer Art 
des Angriffs, um ſich erſt Breſche zu machen, den 
Verluſt eines Officiers nicht achten, wenn man nur 
genug andere gleich bei der Hand hat, um ruͤſtig 
Schach bieten und dann bald mattſetzen zu koͤnnen. 


Kann man des Feindes Schanze auf der von 
uns ſogenannten ſchwaͤchern Seite nicht zerſtoͤren, 
ſo daß dieſer ungehindert hier rochirt, ſo waͤhle man 
mit ihm zu gleichem Zwecke die gleiche Seite, weil 
man dann nicht dem Angriffe ſeiner Bauern aus⸗ 
geſetzt iſt und feine Officiere beſſer zugleich zur 
Deckung und zum Angriffe brauchen kann. 
Verſteht man ſich nicht gut auf bas ۶ 
vriren mit den Bauern, ſo wird eben dieſer Rath 
der beſte fein, und man laſſe daher, wo moͤglich, 
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erſt den Feind rochiren, damit man Dir, auf موه‎ 
Seite man ſich wende. 

Es ergiebt ſich uͤbrigens ſchon —— der 
Grund unſerer obigen Warnung vor dem zu fruͤhen 
Rochiren. 


6. Vom Werthe der Steine. 


Da wir vorhin vom Aufopfern der Steine 
ſprachen, fo wollen wir hier noch etwas weitläufiger 
daruͤber reden, zuvor aber noch Etwas uͤber den 
Werth der Steine und ihr Verhaͤltuiß ſagen. 

Den hoͤchſten Werth muß man unbedingt der 
Koͤnigin beimeſſen, weil dieſe am maͤchtigſten zu 
wirken vermag; vom König iſt hier gar nicht die 
Rede. Im Allgemeinen zu beſtimmen, welche Figur 
der Koͤnigin am naͤchſten ſtehe, iſt ſchwer, und man 
muß daher wohl ganz richtig mit Manchen den 
Anfang und die ſpaͤtere Zeit des Spiels unterſcheiden. 

Im Anfange ſind hiernach Springer und Laͤufer 
gewiß von gleichem, wo nicht von groͤßerm Werthe, 
als die Thuͤrme, ſpaͤterhin aber moͤchte man die 
letztern vorziehen, weil ſie auf dem leeren Brette 
ſchneller als die Springer gehen und nicht ſo ein⸗ 
ſeitig, wie die Läufer, ſich an die Farben der Felder 
zu binden brauchen. Darum mag es ganz rathſam 
fein, daß ein bedraͤngter Feldherr gegen das Ende 
des Spiels einen Springer oder einen Läufer, gegen 


/ 

den gefährlichen Thurm tauſcht; aber zu Anfang 
muß man ja die Springer hoch halten, weil fe 
den großen Vorzug des Druͤberhinſetzens haben. 
Uebrigens kann man auch nicht laͤugnen, daß zu 
einer Zeit, wo der Gegner z. B. eine Koͤnigin, 
einen Thurm, zwei Bauern und den Koͤnig hat, 
wir daſſelbe und auch noch einen Laͤufer, er dagegen 
außerdem noch einen Springer, daß zu einer ſolchen 
Zeit es für uns rathſam iſt, den Laͤufer gegen den 
Springer zu tauſchen, aus dem ſchon angefuͤhrten 
Grunde der vielſeitigern Brauchbarkeit des Springers. 
Das Gleiche raͤth die Politik in allen aͤhnlichen 
Faͤllen, und ganz beſonders gegen das Ende des 
Spiels, wo wir alſo ſtets, wenn der Feind noch 
Springer hat, wir aber nur einen Läufer, dieſen 
gegen einen Springer zu tauſchen ſuchen muͤſſen. 

Was die Bauern betrifft, fo muͤſſen wir vor⸗ 
zuͤglich noch darauf aufmerkſam machen, daß ſie ganz 
beſonders dann zu ſchonen ſind, wenn man nur noch 
wenige Officiere hat, weil man fie dann dazu ۶ 
nutzen kann, um ſich in der ſogenannten Dame, 
dem feindlichen Standquartier, neue Diere aus 
ihnen zu bereiten. Zu dieſem Zwecke ſuche man fe 
auch, ſo viel als moͤglich, zuſammen zu halten, 
zumal beti Schlagen feindlicher Steine, wo man 
in der Regel nach der Seite ſchlagen muß, wo man 
noch einen oder gar mehrere Bauern hat, weil man 


— 2 — 
- 


ſich hierdurch eine herrliche Banernkette formirt, die 
ſich bequemer und ſtaͤrker durch fich ſelbſt decken 
kann. Die Wahrheit dieſer Bemerkungen wird 
Jeder zugeben, der am Ende des Spiels, wenn 
bereits die meiſten Dfficiere geraubt waren, ſich auf 
den ſogenannten Bauernkrieg hat einlaſſen muͤſſen, 
wo dann oft die Entſcheidung des Spiels davon ab⸗ 
haͤngt, ob Einer einen Bauer mehr als der Andre 
hat, ſo wie ob der oder der ſeine in Verbindung 
oder getrennt zur Dame fuͤhren kann; denn in der 
Regel iſt, bei gleichen Figuren, gegen das Ende 
dos Spiels der bedeutend im Boch, ber DEI 
Bauern beiſammen hat. 5 + 


7. Vom abfic lichen Ayfopfein det 
Steine. 


Was nun das Aufopfern betrifft, 7 fo. meinen 
wir hauptſaͤchlich das Aufopfern wegen der Poſttion 
und kuͤnftiger Vortheile. Oft kann man auch da⸗ 
durch, daß man fuͤr jetzt einen Stein dem Anſchein 
nach voͤllig gewinnlos hingiebt, das ganze Spiel 
gewinnen, und ſolche Opferung zu ihrer geit muß 
man daher ja nicht verſaͤumen. 

3: B. wenn in dem Falle, daß ich die Zoe 
Steine habe, deren Standquartier ſich auf der Seite 
A befindet, meine Koͤnigin auf ر‎ mein ſchwar zer 
Laͤufer auf eg ſteht, meines Gegners, Springer das 
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gegen auf o o, ſein Koͤnig auf ma, fein ſchwarzer 
Läufer auf oa, fein Thurm links auf ag, auf 
ab, ob, gb und op Bauern, die uͤbrigen Felder 
des rechten Fluͤgels leer ſind, ſo thu' ich natuͤrlich 
ſehr wohl daran, mit meinem ſchwarzen Läufer 
den feindlichen Springer zu nehmen. Zwar buͤß' 
ich denſelben durch des Feindes Bauer gleich wieder 
ein, aber nun nehm' ich dafuͤr dieſen Bauer mit 
der Koͤnigin und biete Schach, worauf ich des 
Feindes Thurm obenein bekomme und vielleicht, bei 
einiger Geſchicklichkeit, auch deſſen ſchwarzen Laͤufer. 
So z. B. ferner: 

Die Schwarzen ſtehn auf Seite A; der Koͤnig 
auf an, vor ihm auf bn die Königin, auf on, 
co und dp, bl und bi Bauern, auf ai und bp 
Thuͤrme, auf ob ein Cmweißer).Läufer, auf ak 
ein Springer. 

Die Weißen auf Seite B haben ihren Koͤnig 


auf mg, die Koͤnigin auf of, Bauern auf el und. 


fm, Springer auf It und en, einen ſchwarzen 
Laͤufer aber auf pf. 

Die Weißen, die wir anfuͤhren, haben den Zug. 

Wir bieten, den Bauer auf o e nehmend, mit 
dem Springer von en Schach, hierdurch unſern 
Springer in ſcheinbare Gefahr gebend. Der feind⸗ 
liche König geht nach a m, unſere Koͤnigin nimmt 
den Thurm auf ai, dies mit ſehr gutem Grund, 


wm. 08۰ بت‎ 


ohne ſich um des Springers Schickſal viel zu bes 
kuͤmmern, einmal, weil noch einer fuͤr uns exiſtirt, 


und dann auch, weil ein Thurm auf ſo leerem Brette 


als das jetzige viel mehr werth iſt als ein Springer, 
außerdem hier aber ganz beſonders noch deshalb, 
weil der verloren gehende Springer durch den ‚Ges 
winn des feindlichen gleich erſetzt wird. 

A nimmt nun mit der Koͤnigin den Springer auf 
o, weil et ſonſt matt ſein wuͤrde, wie der Springer 
auf a k, mit der Königin Schach bietend. A$ 
König geht nach bu, unſre Königin nach bl, 
Schach bietend, A's Koͤnig nach ao u. ſ. w. 
Beiſpiele dieſer Art laſſen ſich unzählige finden. 
So z. B. auch, wenn die mir feindlichen Weißen, 
auf der Seite B, ſo ſtehen, daß ſich der Koͤnig 
auf ap, neben ihm auf ao der Thurm, auf b p. 
bo, bn, und eg Bauern befinden, meine Königin 
aber auf eg, mein Thurm auf hq Geht, die Koͤ⸗ 
nigin, da kein Bauer dazwiſchen iſt, deckend, ferner 
mein Springer auf f o, fo handl' ich ſehr recht, 
wenn ich meinen Springer nach dp ſetze *). 

Hier kann allerdings der Feind ihn mit ſeinem 
Bauer nehmen, und ich hab' ihn allem Anſchein zus 
folge aufgeopfert, in der Wirklichkeit jedoch kann 


*) Die Schachſpielgeheimniſſe des Stamma beſtehen haupt⸗ 
ſaͤchlich nur in der .. „ Steine mit Vortheil aufzu⸗ 
opfern. 
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ich zurch den Verluſt deſſelben nur ganz ausnehmend 
gewinnen. Der Feind erzeigt mir eine wahre Wohl: 
that, wenn er unvorſichtig genug iſt, ſich durch den 
scheinbaren Vortheil verblenden zu laſſen, ihn zu 
nehmen; denn ſo wie er durch den Bauer von en 
genommen if, ſetz' ich meine Königin’ nach "ba 
oder a q und mein Gegner iſt augenblicklich matt. 
Was das Aufopfern der Steine wegen der Pos 
ſition betrifft, ſo bezieht ſich dies beſonders darauf, 
daß man, wie ſchon erwaͤhnt, ſelbſt mit Verluſt 
eines Officiers, die feindliche‘ Koͤnigsſchanze zu zer⸗ 
ſtoͤren ſuchen muß wenn es die Umſtände nicht zu 
ſehr widerrathen. Hat man namlich den feindlichen 
Koͤnig nur erf etwas entbloͤßt, ſo kann man viel 
bequemer und nachdruͤcklicher gegen ihn agiren und 
gewinnt dergeſtalt häufig das ganze Spiel. Aber 
nicht bloß in dem Falle, wo man die ſogenannte 
Koͤnigsſchanze dadurch zerſtoͤren kann, ſondern Ober 
haupt in jedem andern Falle, wo man den feind⸗ 
lichen König auf dieſe Art zu entbloͤßen vermag, 
und Officiere genug in der Naͤhe hat, ſo daß der 
Verluſt des einen das Mattſetzen nicht hindert, da 
muß man das Aufopfern nicht scheuen nein ſuchen. 
j ) D ون‎ 
8. Vom Tauſchen der Steine. 

‚es Ein Aehnliches, wie mit dem Aufopfern der 
Steine, iſt es mit dem Ba derſelben. Im Ganzen 


genommen kann man ſolchen eben nicht zur Feinheit 
des Schachſpiels rechnen; denn hier ſoll, wie bei 
einem Armeemanoͤvre, mehr durch geſchickte Stel⸗ 
lungen, durch Umgehungen und eben durch ۸ 
vres, als durch das blinde Einhauen die Sache ag: 
gemacht werden; in einzelnen Fällen jedoch muß 
man das Tauſchen gut heißen, z. B. da, wo allein 
der Tauſch der Figuren vom Untergange oder doch 
von großem Verluſte retten kann. o 


Séi "Re iſt es 8 rathfüm, zu einer 
eit, wo der Feind nur noch wenige und ſeht 
e ſtehende Bauern hat, unſer Heer dagegen 
viele und dem feindlichen Urſtandquaktkete ſehr nahe 
po oſtirte, ohne Weiteres 1۱ ۶ Gelegenheit die 
Königinnen zu taufchen; denn, da nach der ۶ 
gern Anſicht jeder in die feindliche Dame gelangte 
Bauer eine Königin, werden kann, ohne Ruͤckſicht 8 
auf den Platz, fo hat unſer Heer in ſoſchem Falle 

0 nung 9 einem baldigen Erſatz berſelben, det 
Feind dagegen nicht. 


Auch zu andern geiten, z. G. in dem Falle, 
wo unſre Koͤnigsſchanze zerſtoͤrt oder unſer Koͤnig 
auf andere Art ſehr entbloͤßt iſt, und der Feind 
keine bedeutende Uebermacht an andern Officieren 
hat, iſt es in der Regel ſehr rathſam, die Koͤnigin⸗ 
nen zu tauſchen, weil die uͤbrigen feindlichen Offi⸗ 
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ciere nicht fo gut auf den entbloͤßten König — 
ken koͤnnen, als eben die Koͤnigin. 

Auch in dem Falle, wo der Feind, wie dies 
haͤufig der Fall iſt, nicht ſo gut mit den uͤbrigen 
Figuren umzugehen weiß, als mit der Koͤnigin, iſt 
ein ſolches Tauſchen keineswegs zu mißbilligen. 

Auch das Tauſchen des Laͤufers oder Springers 
gegen einen Thurm iſt, wie ſchon beilaͤufig er⸗ 
waͤhnt, gegen das Ende des Spiels, wo die Bahnen 
freier ſi nd, nicht ganz zu tadeln. Weitere Gruͤnde 
hierfür fi nd bereits oben angegeben. 

Von dem Tauſche eines einzelnen 8 gegen 
einen feindlichen Springer haben wir auch bereits 
oben geredet und wir kommen hier nur deshalb 
noch ein Mal darauf zuruͤck, um hier noch mehr 
auf die viel groͤßere Gefaͤhrlichkeit eines einzelnen 
Springers, als eines einzelnen Läufers aufmerk⸗ 
ſam zu machen. So z. B. kommt es nur allzu⸗ 
leicht, daß der Springer zugleich Schach fagt und 
zugleich eine andre Figur bedroht, oder uͤberhaupt 
zwei Figuren zugleich in Gefahr ſetzt. Dieſem Un⸗ 
heil ſetzt ſich oft der geuͤbteſte Spieler, der umſich⸗ 
tigfte Kopf aus, und eben darum mochten wir den 
Springer beinahe die allergefaͤhrlichſte Figur naͤchſt der 
Koͤnigin nennen. Vorzuͤglich iſt es hiermit bei dem 
Schach und Gardez zugleich eine ſehr uͤble Sache. 
Um dieſes Capitel zu ſchließen, muß ich 


wiederholen, was ſchon gewiſſermaßen beilaͤufig ge⸗ 
ſagt wurde, daß man das Tauſchen überhaupt aller 
Officiere gut heißen muß, wenn die Lmfände- fo 
ſind, daß der, welcher tauſcht, leicht durch ſeine 
Bauern die verlorenen batten kann, der Feind 
aber Les, 5 J Zu Pins 


* 


Von gegen der "Hinterpalte, 


— vortheilhaft iſt es, wenn man vor einem 
Thurm oder vor der Koͤnigin einen Laͤufer oder 
Springer hat, zugleich aber in derſelben Reihe des 
Thurms oder der Königin eine deckungsloſe feind⸗ 
liche Figur oder die feindliche Koͤnigin, weil man in 
ſolchem Falle ſehr oft den Feind auf zwei Punkten 
zugleich zu bedrohen vermag. Noch beſſer iſt dies 
aber, wenn man durch das Wegziehen ſeines da⸗ 
zwiſchen ſtehenden Springers oder Laͤuſers das Schach 
des feindlichen Koͤnigs und den Angriff einer andern 
Figur bewirken kann. Dergleichen Situationen ſich 
zu bereiten, muß man ja gp, ایب عون‎ ſorgſam 
benutzen. un 

Um jedoch deutlich zu تس‎ muß. ۴ Sir 
Wë "anführen. 
Zum Beiſpiel alſo: 
E habe ۶ ſchwarzen Figuren auf Seite B. 


Mein einer Thurm ſteht auf go, neben demſelben 
R 


— mn — — 


E e‏ تب 


auf gp dn Bauer, vor demſelben auf of ein 
Springer, auf U ein ſchwarzer, auf e! ein weißer 
Läufer, auf gen wieder ein Bauer, auf e q meine 
Königin, auf dp mein andrer Springer u. ſ. w. 
Ferner auf Seite A bei den Weißen Geht ۲ 
nigin auf od, der König auf a p, auf ao der 
eine, auf dk der andre Thurm, auf bq, bp, 
bn Bauern u. Lt Bei dleſen Stellungen nun 
findet unſere Angabe Anwendung, indem ich, vor⸗ 
ausgeſetzt, daß ich jetzt am Zuge bin; von ko meinen 
Springer nach em ſetze, wodurch vermoͤge meines 
Thurmes Gardez wird (beilaͤuſig geſagt — zufällig 
doppelt Gardez, da auch mein Springer auf e m 
Gerdes gebietet), und außerdem noch eine Bedro⸗ 
hung des feindlichen ungedeckten Thurms auf dk 
erfolgt, den ich nun, da der Feind ihn, wenn er 
ſeine Koͤnigin retten will, nicht decken kann, ge⸗ 
winne. ۱ d *in 
„Ein anderes Beiſpiel dieſer Art wäre folgendes: 

Die Poſition, fo weit fie uns hier intereſſirt, 
wäre: bei den Weißen auf der Seite B die, daß 
der König auf pa, neben ihm auf oa der Thurm, 
auf ob und q b Bauern, die Königin auf di und 
ein Springer auf ck ſtaͤnde. Bei den Schwarzen 
ſteht auf dp ein Springer, auf fp die Königin 
u. ſ. f. In dieſem Falle findet unſer Beiſpiel 
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Statt, wenn der Feldherr der Schwarzen, ſofern 
er jetzt den erſten Zug hat, ſeinen Springer von 0 
nach on oder en ſetzt, ſo daß hierdurch von der 
Königin Schach und von dem Springer Gardez 
erfolgt durch dieſen einzigen Zug. 


Bemerkenswerth iſt hierbei noch, daß. ie: deer 
gleichen Fällen man den großen Vortheil hat, die 
weggezogene Figur irgend wohin ganz deckungslos 
und ſelbſt ohne Nachtheil ſo ſetzen zu koͤnnen, daß 
der Feind, wenn nur nicht Schach wäre, "fe nehmen 
dürfte, 


Auch des verwandten Falles dürfen wir hier nicht 
vergeſſen, wo man dadurch, daß irgend eine Figur 
den Stein vor dem feindlichen Koͤnige in der Schach⸗ 
linie bedroht, mit gehoͤrig angewandter Geſchicklich⸗ 
keit eine Figur gewinnen kann. Wir meinen naͤmlich 
ſolchen Fall, wo der feindliche König z. B. auf a p 
ſteht, auf bq, bp und bo Bauern, auf eo ein 
Thurm, auf kp die Königin des Gegners, auf en 
deſſelben Springer, wo denn dieſer letztere, ſofern 
er den naͤchſten Zug hat, ohne Gefahr für ſich den 
Thurm auf oc mit feinem Springer von en nehr 
men kann, weil der Feind mit ſeinem Bauer von 
bp nicht wieder nehmen darf, da ſonſt durch die 
Koͤnigin auf fp fein Ze in's Schach konnen 
würde. 
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Vom Pattſetzen und dem togen d 
ten roi 4 6 ۵۰ 1 ۱ 


Wir ſchließen unſere Politik damit, daß wir 
— وخ‎ Schachfreunde vor dem Pattſetzen und dem 
roi dépouillé auf der einen Seite warnen, und 
ihnen zugleich auf dm ö Seite daſſelbe em⸗ 
pfehle. û hiln 


OH 


Das Pattſezen, das bekanntlich darin beſteht, 
Cp der ‚König, ‚und fein einziger Stein mehr ge⸗ 
zogen werden kann, ohne daß doch matt iſt, wird 
von Vielen dem ſogenannten Remis gleich geachtet, 
von Vielen aber als ein Gewinnen des Spiels fuͤr 
Denjenigen erklaͤrt, der nicht mehr ziehen kann ). 
Je nachdem man nun das Eine oder das Andere 
annimmt und je nachdem man gut oder ſchlecht ſteht, 
muß man nun naturlich das Patt herbeizufuͤhren 
oder zu vermeiden ſuchen. Es iſt Übrigens hierbei 
Nichts noͤthig, als gehöriges Benken, Wen 
und Ueberblick. 


Beim roi döpouille **) ſchreibt man in der 
Regel Keinem den Sieg zu und daher iſt das Her⸗ 


In: 
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) Letzteres gewiß mit une ) 


„) Einige meinen, und wobl nicht mit Unrecht, daß 
der das Spiel verloren habe, der roi depouillé wird; 
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beifuͤhren deſſelben immer fuͤr den recht wünfthend« 
werth, der ſich in mißlicher Lage befiudet. Man 
muß ſich aber hierbei vorzuͤglich mit feinen Bauern 
in Acht nehmen, und, wenn man keinen derſelben 
in die Dame zu befoͤrdern Hoffnung hat, ſobald 
als moͤglich alle aufzureiben ſuchen; denn die Officiere, 
die man uͤbrig behaͤlt, kann man faſt unbedingt 
immer noch los werden, weil man damit vielfach 
den Feind ſo lange zu quaͤlen im Stande iſt, bis 
er ſich endlich genoͤthigt ſieht, auch dieſe zu nehmen. 

Will man aber verhuͤten, daß der Gegner roi 
depouille wird, fo muß man, wenn ſolche Zeit 
ſich zu nahen ſcheint, eilen, irgend ein armes 
Baͤuerlein des Feindes durch einen eignen oder wohl 
gar durch einen Officier oder den Koͤnig feſtzuſetzen, 
ſo daß es nicht weiter ziehen kann. 


11. Schluß. 

Mit dem Anfange des Spiels, i. e. mit den 
Anzugsarten, haben wir unſere Politik begonnen, 
jetzt haben wir von dem geredet, was bei dem 
ganzen Spiele nicht ſelten das Letzte iſt und daher 


darüber ſollten aber billig Alle einig fein, daß der, 
welcher feinen Gegner zum roi depouille gemacht, 
immer bei weitem nicht ſolchen ehrenvollen Sieg er⸗ 
rungen hat, als der, welcher denſelben matt geſetzt. 
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mag hier, obgleich wir noch Manches hinzufuͤgen 
koͤnnten, fuͤr jetzt das Ende ſein. Vielleicht, daß 
wir kuͤnftig, wenn dieſe Grundzuͤge den Beifall 
der Schachfreunde erhalten, in einem ausfuͤhrlichern 
Werke ausfuͤhrlicher den Reſt unſerer ſeit langer 
Zeit bewaͤhrten Erfahrungen mittheilen. 


An b ۵ Leg 


I. Literatur und Namen des Schach⸗ 
وسا‎ er. tels). 
jetzt hat man uralte, aber freilich unvoll⸗ 
ſtaͤndige Mächrichten in der Sanſeritſprache, dieſer 
aͤlteſten und heiligen Hindoſtans, wo z. B. in der 
Unterredung des Bramen Wjaſſa mit dem Koͤnig 
Judiſchtira eine Beſchreibung des Schachſpiels und 
ſeiner Regeln vorkommt. Dies faͤllt in das erſte 
indiſche Zeitalter der Welt, alſo ungefaͤhr in's Jahr 
سیم‎ vor Chriſtus. 

Auch in China ſoll es ganz alte Urkunden 
über das Schachſpiel geben und auch dorthin ſoll 
es von Indien aus gekommen ſein. 


„) Man erwarte hier keineswegs eine vollſtaͤndige An⸗ 
führung aller Werke über unſer Spiel; dieſe würde zu 
weitläufig für uns geworden fein und daher ſind hier 

eigentlich nur einige literariſche Fragmente gegeben. 


Außerdem iff das berühmte, aus mehr denn 
120,000 Verſen beſtehende epiſche, der liad ۶ 
glichene Gedicht des Perſers Firduſſi eins der Alte 
ſten Werke, welches unſeres Spiels, indem es 
die Koͤnige und Helden . iens — igt, umſtaͤnd⸗ 
lich erwähnt *). : 

Auch in dem alten Bi ſchen Werte Mubdſchi⸗ 
fat (Wunderbuch) und im Leben Tamerlan's 
(Timur's) von Arabſchades (um das Jahr 
Chr. 1451, nach der Flucht Muhameds 854) 
finden ſich Nachrichten theils von dem gewoͤhnlichen, 
theils von dem groͤßern Schachſpiel des Tamerlan. 

Merkwuͤrdig iſt noch des ſpaniſchen Rabbi 
Aben Esra Abhandlung uͤber das Schachſpiel, welche 
ſich bei Thom. Hyde me und aus dem naten 
Jahrhundert ſein ſoll. ibi 

Außerdem find 4 nod — ungedruckte, 
in Bibliotheken zerſtreute arabiſche Abhandlungen 
aus dem noten und 14ten Jahrhunderte, z. B. 
von Ala Eddin und von Razes der Beachtung 
werth; auch der Muhamedaner beruͤhmteſtes Werk 
über perſiſche Sprache Ferbenk Dschihankin aus 
dem 16ten Jahrhundert gehört hierher. 
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) Der von‘ den Dime 10 geſtlerte ep ſtarb 
im Jahr der Flucht Muhameds aur, alſo 1040 nach 
Chr. und bluͤhte um's Jaht Chr 90. 


u 
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Veoon den poetiſchen Werken uͤber das Schach⸗ 
ſpiel iſt beſonders das ſchoͤne Gedicht des Vida bes 
ruͤhmt geworden. Hieronymus Vida aus Cremona 
in Italien, Biſchof von Alba im Herzogthum Mont⸗ 
ferat, einer der gelehrteſten Männer und geſchaͤtz⸗ 
teſten Dichter des 16ten Jahrhunderts, ſtarb im 
96ſten Jahre ſeines Alters. Sein Lehrgedicht vom 
Seidenwurm und ſeine Chriſtiade, unſern Heiland 
beſingend, ſind herrliche Meiſterwerke und ſeine 


Scachias athmet nicht ſelten virgiliſchen Geiſt. 


Den erſten Geſang hat uns Ramler und das Ganze 
Koch in feinem Werke „Schachſpielkunſt“ gegeben ). 
Unter uns Deutſchen hat das Schachſpiel eben⸗ 
falls feine Dichter gefunden. Conrad de Ammens 
hauſen ſchrieb im 14ten Jahrhundert als Moͤnch zu 
Stettin in deutſchen Reimen uͤber daſſelbe, wie 
Manche behaupten, jedoch blos ein Werk des Jacobus 
de Ceſſalis, das dieſer im raten Jahrhundert in 
lateiniſcher Proſa geſchrieben, im Deutſchen nach- 
ahmend. Andere deut ſche und engliſche Gedichte 
über bieten Gegenſtand find unbedeutend und vers 
dienen hier keiner weitern Erwaͤhnung. 


) Die Ueberſetzung bei Koch rührt, wie dieſer anzeigt, 
von dem Prediger Johann David Muͤller in Stemmern 

bei Magdeburg her und laͤßt Nichts zu — wis 
beſſere ۰ 
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Merkwuͤrdig find noch des Italieners Cardanus, 
des großen Philoſophen und Mathematikers, An⸗ 
weiſung zum Schachſpiel, des Herzogs Auguſt von 
Braunſchweig, der im 15ten. Jahrhundert lebte, 
viel geruͤhmtes Werk über dieſen Gegenſtand ) und 
des Schwaben Weikmann: „ nba oder die 
große Schachſpiel./ 

Philidor iſt zu bekannt, als daß er hier der 
Erwaͤhnung beduͤrfte und fuͤr die Verbreitung der 
Schachſpielgeheimniſſe des Arabers Philipp Stamma 
haben bei uns Deutſchen außer Wen bereits Pr eu be 
Kee und Moſes Hirſchel geſorgt. 

Die vermeintlichen Spuren vom „ Schachſpiel 
Ae geg Claſſikern der Griechen und Roͤmer find 
nichts als eben vermeintliche, denn es iſt dort, 
genau betrachtet, immer nur von einer Art ۸ 
ſpiel, aber keineswegs vom Schach die Rede. Es 
bleibt alſo auch dieſer etwaige Einwand gegen den 
orientaliſchen Urſprung voͤllig nichtig und der Orient 
des Soc — a EA 
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29 "e Herzog 0 von و مس‎ und Lüneburg 
gab fib nach damaliger Sitte dem Namen Guſtavus 
Selenus durch Verſetzung der Buchſtaben des Worts 
Auguſtus und von cn luna — dux luueburtgensis. 
Sein Werk erſchien 1616 zu Leipzig. هد‎ 

ap ( Zur Ausarbeitung dieſes Anhangs haben wir * 

lich benutzt: 


"Me ۳۹ 


— 0 — 
Namen des Schachſpiels. 


Der Name Schachſpitl (Seäcchörum ludus) 
the bei uns Deutſchen ganz einfach“ daher, weil 
bel den Perſern der Konig — hier im Spiel uns 
geachtet ſelner Unthͤͤtigkeit die Hauptfigur — den 
Namen Schah oder Schach fuͤhrt. Portugieſiſch 
oder ſpaniſch heißt unſer Spiel aus demſelben Grunde 
Xaque,' hebräiſch oder vielmehr rabbiniſch Spm. 
Bei den Perſern fuhrt es oft die Namen Rech; 
Awend, Awen, eigentlich und urſpruͤnglich aber 


den Namen Schathrandsch (Sadransch, Sche- 


threridsch ور‎ byzantiniſch oder neugriechiſch Zav- 
Kai (Zavrpdg مس ها‎ So S — Kai 


Thomas Hyde de Tad. oriental. iner 
Des Judas Levita Vuch Khosri ng? der burtor⸗ 


fiſchen Ausgabe von 1660, welche eine lat. Ueber⸗ 
ſetzung und Anmerkungen enthält. ۱ 
Abhandlungen über die Geſchichte, Alterthümer, 
Kuͤnſte, Wiſſenſchaften und Literatur Aſiens, aus 
dem Engliſchen von Klenker, Riga 1795. 
Willlam Cartons Schachſpielkunſt. 
Koch's desgleichen. 
Philidors Anweiſung, zum Scacſel nach د‎ 
deutſchen Ausgabe von Ewald zu Gotha. ; 
Wahl's Geſchichte und Geiſt des Schachſpiels. 
Tbhbeoretiſch⸗ praktischer Unterricht im Schachſpiel — 
TPraitè théoriqus et pratique du jeu des öchees, 
par une société d' amateurs. 


Buͤchern und Urkunden auch bei den Spaniern und 
Portugieſen Xatrang, Natreng. Bei den indiſchen 
Kaufleuten heißt gewuͤrfeltes Zeug Sitraudschi, 
im Tuͤrkiſchen und Perſiſchen geſtreiftes Brot Scha- e 
trandschi, dies beides aber ohne. Zweifel eben vom 
Schachſpiel fo genannt, We: eh Aehnlichkeit, 
nicht umgekehrt. a ۳۹ 

Am beſten leitet man wi die GH Namen 
mit dem geiſtvollen Wahl aus der hindoſtaniſchen 
Sanſcritſprache von Tſchatur⸗Angka, i. e. die vier 
Angka, Theile eines Heeres (Elephant, Wagen, 
Reuterei und Fußvolk), woraus durch, ſehr natuͤr⸗ 
liche Verkuͤrzung in der vulgaͤren Rede Tſchatrangk 
und, aus Mangel dieſer Endbuchſtaben bei den 
Arabern, Tſchatrandſch geworden iſt. Ganz nahe 
verwandt hiermit iſt die Benennung Sa bei 
den ۰ 


II. Kurzer Abriß einer Geſchichte ** 
d 6 0 iets. * 


Manche mögen. vielleicht vornehm darüber 
laͤcheln, daß man ſich Muͤhe gegeben, der Geſchichte 
dieſes Spieles, als ob es ſo etwas Bedeutendes 
wäre, wächzufotfchen;; allein „die, welche Solches 
thun, kennen dies herrliche Spiel, das ſelbſt Leibnitz 
wie eine Wiſſenſchaft behandelt wiſſen will, auch 
fuͤrwahr nicht im geringſten, die wiſſen nicht, daß 


„ d تب‎ 


Ettbas, auf das ein Joſeph 2. ein Kaunitz, 
ein Friedrich a, ein Johann Huß, ein Lau⸗ 
don, ein Goͤthe, ein Stamma, Vida, Wahl 
und Koch hohen Werth legen, an auch durchaus nichts 
Kleines zu ſein vermag. Genug, wir treten der 
Meinung der großen Geiſter, die das Schachſpiel 
ein herrliches nennen, voͤllig bei und ſcheuen uns 
nicht, hier unſern geehrten Leſern einen kurzen Mie 
riß der Geſchichte unſeres Lieblings zu liefern, einen 
kurzen Abriß, damit fie der Mühe uͤberhoben find, 
ſich durch dicke Baͤnde weitſchweifig geſchriebener 
Abhandlungen, die voll eee ſtecken, ine 
durch zu arbeiten. 3 

Die Geſchichte des Schachiefs weber ſich, 
wie die Geſchichte der Menſchheit, im Dunkel der 
Vorzeit, und, ſo viel auch bedeutende Männer ſich 
Mühe gegeben haben, etwas Beſtimmtes uͤber die 
Zeit und die nähern Umſtaͤnde der Erfindung herz 
ausbringen, fo ift dennoch das Reſultat aller ihrer; 
Bemuͤhungen, genau betrachtet, faſt Nichts als ein 
Gebaͤude, das auf leicht und ſeicht begruͤndeten 
Hypotheſen beruht. 

Das iſt zunaͤchſt klar, daß das Schachſpiel 
aus dem Orient zu uns gekommen und daß es ein 
morgenlaͤndiſches Spiel iſt, auch das iſt wenigſtens 
ſehr wahrſcheinlich, daß es zunaͤchſt von der Tuͤrkei 
zu den weſtlichern Voͤlkern uͤbergegangen iſt und dies 


ſchon in ſehr fruͤhen Zeiten, denn diesalten Gothen 
und Schweden follen bereits die Freier ihrer Tochter 
durch's Schachſpiel wegen ihrer Würdigkeit gepruft 
haben, um zu ſehen, wie We Berend und ihr 
—— fein? 7 

Noch merkwuͤrdiger aber D es, daß Bereit 
Any nach Chriſti Geburt das Schachſpiel in Irland 
und Schottland beliebt und Häufig geweſen ſein Toll, 
fo daß man ſchon damals ganze Erbſchaften von 
dem gluͤcklichen Ausgange eines Schachſpiels abhaͤngig 
gemacht. Ob dies Wahrheit ſei oder nicht, muͤſſen 
wir freilich dahin geſtellt fein laſſen, aber irlaͤndiſche 
Chroniken erzaͤhlen ſo und des Purchos Meldung, 
daß auch in Island von frühen Zeiten her das 
Schach geuͤbt ſein ſoll, ſcheint dieſen Crate 
etwas Glaubhaftigkeit zu ertheilen. 

Alles dieſes zeigt, daß das Schachſpiel ſchon 
ſehr fruͤh nach Europa gekommen ſein muß und die 
noch fruͤhern Spuren, die ſich in Aſien finden, 
z. B. die in der Sanſcritſprache enthaltenen, fuͤhren 
uns klar zu der Ueberzeugung, daß in Aſien das 
Schachſpiel früher noch, als in Europa geweſen Tt. 

Dies beſtreitet auch Niemand, aber uͤber das 
eigentliche Vaterland des Schachs in Alten iſt ne 
von je viel Streit geweſen. 

Oſtindien oder Perſien, eins von dieſen beiden 
Laͤndern ſoll die Wiege unſers Spieles ſein, und 


OR 


das Debt wenigſtens als mehr denn Hyypotheſe feſt, 
daß hier und wahrſcheinlich in Oſtindien das Schach 
bereits in feiner Kindheit gebluͤht hat. 
Die gewoͤhnliche Erzaͤhlung von dem Urſprunge 
des Schachs ruͤhrt vornehmlich von Vida ber. 
Dieſer nennt den Xerxes Philometor als Erfinder, 
welcher naͤmlich durch die Hoͤflinge des babyloniſchen 
Königs Eril⸗merodach oder Elmaradab zur Er⸗ 
findung geführt worden fet, weil dieſe gemeint 
daß der Koͤnig durch eine bildliche Anſchauung ſeiner 
Schlechtheit und Nichtigkeit am erſten wuͤrde zum 
Guten zuruͤckgewendet werdãen. 
Eine auch ſehr gewoͤhnliche und ſehr glaublich 
klingende Erzaͤhlung von der Erfindung des Schachs, 
die ſich aber leicht als falſch darthun laßt, iſt die ۱ 
nachfolgende. Man erzähle naͤmlich: 
“Der Sohn des Nushirean, Ormus oder Hor⸗ 
mus,’ feinem Vater an Bravheit ähnlich, fei bald 
von dieſem zum Mitregenten ernannt worden. Dies 
habe denn, zumal bei einigen kleinen zwiſchen Vater 
und Sohn entſtandenen Zwiſten, die Geiſtlichkeit / 
die Nushirean in ihren Rechten eingeſchraͤnkt, taa 
gierig benutzt, um den Vater vom Thron zu ſtoßen 
und die Gewogenheit des neuen Königs zu erwerben.“ 
Es fet hierauf wirklich der Sohn, unterſtüͤtzt von 
den ſuͤdlichen Provinzen, gegen ſeinen Vater auf⸗ 
geſtanden, dieſer aber habe dem Hormus freiwillig, 


von Schmerz bewegt, das ganze Reich übergeben 
und endlich nur, auf Antrieb ſeiner Miniſter, 
mit bewaffneter Macht den Abtruͤnnigen zum Ge⸗ 
horſam zuruͤckbringen wollen. Hierbei nun aber 
habe er mit aller moͤglichen Schonung zu Werke 
gehen wollen und darum gewuͤnſcht, ſeinen Sohn 
mehr zur freiwilligen Ergebung zu bringen, als 
durch die Waffen zu uͤberwinden. In dieſen Vor⸗ 
fügen habe den König beſonders noch die Nachricht 
beſtaͤrkt, daß fein Sohn den Befehl gegeben, des 
Vaters Leben zu ſchonen und denſelben wo moͤglich 
gefangen zu nehmen; er, Nushirean, habe hierauf 
ſelbſt den Plan gefaßt, den Abgefallenen einzu⸗ 
ſchließen und ſo zur Ergebung zu bringen. 

۱ Nachdem die noͤthigen Truppen und Elephanten 
herbeigeſchafft geweſen ſeien, habe der König Kriegs⸗ 
rath gehalten und in dieſem feine, Plaͤne vorge— 
tragen, worauf denn, um die Sache klarer zu, 
machen, das Heer in zwei Theile getheilt worden. 
ſei, der eine Theil als die Partei des Sohnes, 
der andre als die des Vaters. Hierauf ſei Die, 
ganze Schlachtordnung aufgezeichnet worden und 
zwar in Form des Oblongums, nach Art der Perfer, 
und Tartaren, und dann der Scheinkrieg durch béi, 
zerne, von Menſchen geleitete Figuren geführt, bis 
durch einen Zug mit dem Elephanten Ormus einges, 
ſchloſſen worden ſei. MÎ 
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Nach dieſen Vorbereitungen Tel zum wirklichen 
Kriege geeilt worden. Beide Parteien, die Ober 
haͤupter zu fangen Wlllens, haben hierauf faſt e inen 
Plan befolgt und endlich ſei, durch geſchickte Wen⸗ 
dungen, der junge Schach eingeſchloſſen worden, 
zum Andenken aber und um künftig nach dieſer 
Art Ähnliche Plaͤne zu machen, habe man endlich 
das Schachspiel gebildet. 

So weit dieſe Erzählung, die bei allem na 


doch einiges et at, 

Anna (die geiſtvolle Tochter des D 
مسر‎ Kalfers Als, Ceman und, der 
dr im naten 1 nach Ehr.) fagt, das 

jp iel fei aus Morten, ۱ d. . Va ‚Deren, P 
den ‚Stiegen gekommen. mne 

Maſſudi (um's Jahr nach Ehr. 94750 erzählt 
in ſeinen goldnen Fluren 15 einem berühmten Welke, 
es habe eine Königin einen ſehr tapfern Sohn, 
das Schrecken aller Fuͤrſten, gehabt, dieſelbe aber 
endlich großes Leid empfunden, als dieſer Juͤnglinz : 
von einem andern Fürften im Kampfe ſei vom 
Pferde geſtuͤrzt worden. Der junge Fuͤrſt nun 
habe ſich zwar gerettet, jedoch kaum noch vermocht, 
mit ſeinem Heere den Truppen des Gegners zu 
widerſtehen, die Mutter habe daher gefuͤrchtet, er 
werde Treffen und Leben verlieren; da habe einer 
der kluͤgſten Käthe das Schachſpiel erſonnen und an 
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dieſem ihr die Lage des damaligen Krieges gezeigt 
und dargethan, wie der junge Fuͤrſt, ihr Sohn, 
den Feind umgehen und namentlich mit ſeinen Reitern 
teg ‚würde. 

Ibn Kalikan, ein arabifgpet fon eê 
ter Jahrhunderts, erzaͤhlt: 

„eElzuli wird von Einigen der Erfinder des 
Schachs genannt; das iſt aber ganz irrig, denn der 
eigentliche Erfinder if Ziza-Bin-Dahir der Indier; 
der hat es dem großen Koͤnig Schahram (oder 
Vehram 2) mitgetheilt — der * König von 
EZ? aber war Belhlt.“ 

Sokeiker (Ates Jahrhundert nach chr. KE? 
zahlt: „ija, ein indiſcher Philoſoph, ein Sohn 
des Dahir, hat es (das Schach) erfunden und zwar 
Dr den König Indiens Schahram. Es nennen ihn 
aber Einige Belhit.“ 

Mehrere Araber erzaͤhlen, daß das Schach⸗ 
ſpiel zum Unterricht eines indiſchen Prinzen Ga 
worden ſei. ۱ 

Andre berichten: e 

Ein gewiſſer perſiſcher Monarch habe von einem 
Koͤnige von Indien Tribut gefordert. Dieſer habe 
hierauf auf Rath eines Miniſters das von dieſem 


erfundene Schachſpiel an den perſiſchen Hof geſandt 


mit dem Bedeuten, daß, wenn in Perſien Jemand 
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dieſes Spieles Weiſe ‚enträthfeln , würde, Indien 
unweigerlich den Tribut pin ſolle, widrigen Falls 
wg nicht. n — ۱93 Dm 51 
Hierauf D ſich E effi Großer ſogleich 
— wenn der indiſche Geſandte ihm der ein 
zelnen Figuren Gang gezeigt, mit dieſem zu ſplie⸗ 
len. Dieſes fei Beides geſchehen und der indiſche 
(GA habe den Tribut gezahlt. 
Das ſehen wir wenigstens aus dem Vorſtehen⸗ 
Le daß alle beſſern Nachrichten darin überein⸗ 
ſtimmen, daß das Schochſpiel in Indien erfunden 
worden Jet. Auch weit uns in dies Land "Dër 
deutlich der Elephant, dieſe Hauptfigur des Spiels, 
und zudem des ganzen Schachs eigenthuͤmlicher 
age (ug: 87 % روز‎ 0۸ 9 
Hiermit ſimmen ap. auch ganz klar: die bei⸗ 
wë perſiſchen Schriftſteller Choadenti und 0۵ 
uͤberein, welche es fuͤr erwieſen annehmen, daß das 
Schachſpiel aus Indien nach Perſien verpflanzt 
worden ſei und zwar zuß Zeit des Königs Arts 
Nushirvan; rn „alſo im Gren 
Jahrhundert nach Chriſtus. — Hiermit ſtimmen 
auch andere Schriftſceller und utlich umſtaͤnd⸗ 
lich + in ſeinem و‎ — in dieſer 
Beziehung die älteſte Gen aus der perr 
] — ganz überein. e Ka 
D 2 
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Hiernach und NM auch vor dieſer Zeit dis 
Schachſpiel in Europa nicht bekannt geworden "18. 
ſteht mit ziemlicher Gewißheit anzunehmen, "EHE 
daſſelbe wirklich unter Nushirvan, alſo im Gren 
Jahrhunderte unſrer Zeitrechnung, um die Zeit 
der juſtinianiſchen Geſetzgebung, von Judlen aus 
nach Perſien gekommen iſt . 
Der Streit über das höhere Alterthum des 
Schach- oder Nordſpieles iſt für uns ſchwer zu 
entſcheiden und zeigt nur, weil er ſelbſt fich, in's 
Alterthum verllert, daß die Spiele ſelbſt noch wiel 
alter ſein muͤſſen, als er, da, wenn At: ſeiner Zeit 
ſchon dies dunkel fein’. konnte, bereits viele Inhre 
Aber die eigentliche Erfindung verfloſſen ſein muſſten. 
Sehr wahrſcheinlich iſt es ubrigens nach dem 
Vorſtehenden auch, daß ndas Schachſpiel nicht uns 
mittelbar von Indien aus, ſondern erſt durch Ba⸗ 
bylonien und einen Theil Arabiens, oder vielmehr 
nur durch Bewohner dieſer Gegenden nach Perſien 
ſich verbreitet hat. Auf dieſe auch! ſchon, wie 
ſagt, aus dem Obigen begruͤndete Ve 
. ohnehin die eee din, 
Der vorhin ſchon erwähnte Siebe fügt ferttr, 
daß das eee ve inbirdjen Grat d 
nun dſch oder اه‎ FU Ein Bengalen am Ga 
ges) nach Perfien gekommen ſei, und zwar durch 


den Monarchen ), der da reſidirt, geſchickt zur 
Enttaͤthſelung. Er nennt auch den perſiſchen Großen, 
der es entziffert haben ſoll, namlich einen / Rath des 
Nushirvan, den Buſurdſchumhir, von dem 
ſo viel Specielles erzaͤhlt wird, daß man . an 
1 hiſoriſche. Ertſtenz glauben muß. : Oris 

Aber mit dieſem Allen ſind wir ; Br immer 
nicht auf den Punkt gekommen, daß wir die Erz 
findung unſeres Spiels und die Zeit, derſelben an⸗ 
geben koͤnnen. Wann geſchah nun dieſe? Und ger 
ſchah ſie nicht vielleicht gar. in China? arm A 
Das ganze Zeien. des Spiels At durchaus 
nicht im chineſiſchen Charakter und Geſchmacke, im 
Gegentheil ſelbſt das chineſiſche Schachſpiel, von 
unſerm gewoͤhnlichen ſehr abweichend, kann fein 
indiſches Vaterland nicht; verlaͤugnen. 

Die Mandarinen ſetzen ſeinen Urſprung etwa 
in das dritte Jahrhundert vor Chriſtus und bereits 
die nälseften Geſetzurkunden der Indier erwaͤhnen 
daſſelbe. Schon in dem Bawiſchja Purem um 
bereits das zuſammengeſetzte Schachſpiel vor. 

Das Schahname ſetzt die Erfindung in "bie 
ER der indiſchen „Königin. Peritſchehre und 
zwar in das Ae واه ودک‎ Ein * von 
— ۱ f RA 
7 ور‎ ben Wärtabepand / ei fich wéi 5 

Tode des Belhera Ramdeo des Reichs bemaͤchtigt hatte. 
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Kaſchemir, Namens Dſchumhur, habe ۲ ۵۵ 
der Mal zum Nachfolger gehabt, deſſen Söhne 
Gkao und Talachand bei dem Tode ihres Vaters 
Mai noch minderjährig geweſen ſeien, weshalb dann 
ihre Mutter Peritſchehre die Vormundſchaft und die 
Regierung uͤbernommen habe. Dieſer ſei nun aber 
das Regieren fo angenehm geworden, daß fe. als 
die Soͤhne bereits großfuͤhrig geweſen / dennoch die 
Herrſchaft ihnen vorenthalten, allerlei Vorſpiegelun⸗ 
gen machend und endlich Eiferſucht und Hader unter 
fie Den, Es fei hierauf zwiſchen den beiden ۸ 
dern zu einem Erbfolgekriege gekommen, in dem Ta⸗ 
lachand das Leben verloren, worauf (tan das Reich 
behauptet habe. Die Mutter habe dieſem bittere 
Vorwürfe gemacht, von den Großen ſei aber, als 
Darſtellung jenes Kriegs und zu der Mutter Zer⸗ 
ſtreuung, das Schachſpiel erſonnen worden. 
Aehnlich erzählen auch Andre die Erfindung, 
doch wir übergehen dieſe Anfuͤhrungen und gedenken 
nur noch der Sage, welche erzaͤhlt, es habe die 
Gattin des Koͤnigs Rawan von Lanka unſer Spiel 
erfunden, um ihrem Gemahl durch ein Bild des 
Krieges angenehm die Zeit zu kuͤrzen, während 
Rama (Schahram) im zweiten indiſchen Zeitalter 
der Welt deſſen Hauptſtadt eng eingeſchloſſen gehalten. 
Aus allen dieſen Erzaͤhlungen kann man faſt 
mit Gewißheit folgern, daß unſer Schach in Indien 


diesſeit des Ganges erfunden worden und von da 
aus zunächſt öͤſtlich nach China und Japan verbreis 
tet iſt. Ob die gewaltige Hypotheſe, daß es uͤber 
See Coder durch Sibirien, Rußland ꝛc.) von den 
Chineſen nach Island und Irland gekommen ſei, 
Statt finden koͤnne, laſſen wir dahin geſtellt fein, 
bringen aber in Erinnerung, daß eine alte islaͤndi⸗ 
ſche Chronik, die vom Jahr 3596 der Welt bis 
zum Jahre 332 nach Chr. Geburt reicht, die Bes 
hauptung enthaͤlt, daß unſer Spiel bereits vor dem 
aten Jahrhunderte nach Chriſt. Geburt nach Irland 
gekommen ſei. Auch das geben wir hier zu beden⸗ 
ken, daß das Schachſpiel vor dem Gren Jahrhun⸗ 
derte nicht nach Perfien und zur Zeit der Dane 
ten noch nicht nach Italien gekommen iſt. 

Lanka bedeutet eigentlich die Inſel و‎ 
aber auch Kaſchemir wird damit bezeichnet, denn 
Lanka iſt ein allgemeiner Name fuͤr ein ſchoͤnes 
Land und als ſchoͤne Laͤnder waren dar Gë 
Kaſchemir und Ceylon beruͤhmt. 

Uebrigens it Rama und Schahrem! ganz augen: 
ſcheinlich daſſelbe, Rama aber iſt ein Name, den 
viele Monarchen in Indien geführt haben, der 
uns alſo gar nicht an eine beſtimmte Zeit bindet. 
Es zeigt ſich hieraus, daß unſer Spiel in Indien 
und zwar in Kaſchemir unter irgend einem der in⸗ 
diſchen Monarchen, die den Namen Rama fuͤhrten, 


erfunden iſt; da wir aber keine genaue Lifte dieſer 
Regenten haben und da uns jenes oben erwaͤhnte 
Geſpraͤch zwiſchen Wjaſſa und Judiſchtira auf faſt 
1000 Jahre vor Chriſtus hinweiſet, die Erzählung 
vom Koͤnig von Lanka aber auf das zweite indiſche 
Zeitalter der Welt, ſo koͤnnen wir hieraus abneh⸗ 
men, daß die Erfindung unſers Spieles wenigſtens 
mehrere 100 Jahre vor Chriſtus geſchehen iſt — 
doch eben ſo gut koͤnnen wir auch eine andere Anz 
nahme machen und das bleibt uns daher ſtets, wie 
ſchon oben geſagt, als das richtigſte Reſultat aller 
dieſer Nachrichten und Forſchungen, daß wir bis 
jetzt nicht mit Beſtimmtheit wiſſen, wo, wie und 
wann die Erfindung des Schachs vor ſich gegangen 
iſt, und daß wir den Namen des angeblichen Er⸗ 
finders — Nazir⸗Dahir oder Zigas Bin ⸗Dahir — 
nur als eine Angabe anſehen koͤnnen, die wir an⸗ 
nehmen muͤſſen, weil wir keine beſſere haben, wenn 
wir anders uͤberhaupt eine annehmen wollen. 


III. Saile Notizen über das GO 
ſpiel. 3 1 at 

1. Statt des Vierecks hat man in manchen 

Gegenden Aſiens auch ein rundes Brett zum Schach⸗ 

ſpiel gehabt, und namentlich ‚folk, wie Arabſchades 

erzaͤhlt, der beruͤhmte Kraßerm Timur ſich شوت‎ 
eines ſolchen bedient habn. 
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u) Tamerlan hat mehrere neue Arten des Schachs 

ſpiels erfunden und ihm viele Formen gegeben. 
3. Ludwig 13, Koͤnig von Frankreich, hatte ein 
gepolſtertes Kiffen als aere: un: an gien 
Figuren mit Stacheln. 

4. Auch Karl der Große Tell geg 9 
haben, und es ſind noch vor etwa zwanzig Jahren 
zu St. Denys Schachfiguren gezeigt worden, mit 
denen er geſpielt haben ſoll. Dieſe ſind, der Bez 
ſchreibung nach, ganz bildlich, rein, König, zwei 
Schuͤtzen, die Bauern als Soldaten mit dem 
Schwert umguͤrtet tr. und mit dem arabiſch geſchries 
benen Damen Joſeph Nicolai bezeichnet. 4 
wuͤrdig iſt hierbet noch, daß auch dies Schachſpiel 
bereits eine Koͤnigin ſtatt eines Feldherrn oder 
Veziers hat, und zwar dieſe mit einer Krone gp: 
ſchmuͤckt, auf einem etwas niedrigern Throne, als der 
Koͤnig. Der Stoff dieſer Figuren Il Elfenbein, fein, 

e Be Die Königin, heißt in der Schachſprache des 
Orients ders, Ferſan, Sot, Panglima d. D 
Statthalter, Heerführer, t rirgonos 75 Saall és. 
Schon Vida ſpricht, wie die Zeit Karls des Großen, 
von der Koͤnigin; es iſt alſo doch kaum, wie Manche 
meinen, die Galanterie der Ritterzeiten geweſen, 
welche der Königin die Stelle des Veſſirs gegeben. 

6. Der Laͤufer hieß ehedem auch wohl Hund, 
bei den Engländern und Daͤnen Biſchof, bei den 


altern Franzosen Prieſter, ſpaͤter Narr, fol (aus 
Verdrehung des orientaliſchen Namens Al), zu 
Karls des Großen Zeiten im Lateiniſchen sagittifer, 
bei den Pohlen pope, Prieſter. Die ſo haͤufig ſich 
zeigende geiſtliche Benennung iſt durch die fruͤhere 
Stellung der Geiſtlichkeit und deren oft ſehr welts 
licher Macht leicht zu erklaͤren. — Die Orientalen 
haben an der Stelle des Läufers den —— 
(Fil, Vil, Elephant ). d 1 
7. Wir nennen gewoͤhnlich den Win Rochen 
oder Elephanten, ſo ſchon bei Karl dem Großen, 
in deſſen Schachſpiele auch die Stelle der Thuͤrme 
mit zwei Elephanten beſetzt iſt, welche Thuͤrme auf 
dem Ruͤcken tragen. Der Name Rochen oder Roch 
kommt übrigens aus dem Bengaliſchen Rolh — 
Roch (Rath) d. i. Streitwagen. 

8. Die Indier und Perſer haben gewiſſe geber 
auf dem Schachbrette als Aſyle für den König, in 
denen, wenn er dahin gedrungen iſt, ihm Niemand 
Schach bieten kann. Dieſe Felder fü ind durch einen 
kreuzweiſen Durchgang, wie 
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9. Unſer Spiel war den Mönchen des Mittels 
alters verboten, wahrſcheinlich aber blos, weil es 
die ſelbſt unwiſſenden Obern nicht kannten und daher 
mit andern ی‎ zm Te in eine Top 
— An un 

e, Dr San delten, vag ری‎ hohe Haie 
ganze Landguͤter blos unter der Bedingung, daß 
jahrlich eins das andre dieſer Haͤuſer auf dem Schach 
brett beſiege, wobei der Siegende dann ſtets den 
Beſitz haben سید‎ Ein Za i das Ne 
babe führen. iO 

11. Die — Suchen hat یم‎ 

Rochen im Wappen und ſoll verbunden geweſen 
ſein, ihrem Biſchof bei ſeiner Inveſtitur ein maſſiv 
ſübernes Schachſpiel zum Geſchenk zu bringen. So 
erzaͤhlt wenigſtens Matthaͤus Dreſſer, der um's 
Jahr 1596 eine Chronik ſchrieb. 
12. In Schachſtedt im Braunſchweigiſchen iſt 
in Folge alter Privilegien jeder Hausvater verbunden, 
ein Schachſpiel zu halten und jeden ihn beſuchenden 
—— zum Spiel aufzufordern. 

13. Stroͤpke oder Stroͤbeck im Halberſtädtſchen 
we bekannt wegen feiner guten Schachſpieler; das 
aber iſt minder bekannt, daß dieſer Ort am 8 
Mai 1651 ein koſtbares Schachbrett durch den 
Kurfuͤrſten Friedrich Wühelm den — = 
Geſchenk erhalten hat. Sn 
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14. Die Zsländer: ſollen ohedem ſogar d deaths 
im Bette Schach geſpielt haben. 
15. Sokeiker erzaͤhlt, daß ein gewiſſer Said 
hinter ſeinem Ruͤcken Schach geſpielt habe, auch 
ſoll der blinde Ala Eddin in Aegypten trefflich dabei 
declamirt) Verſe gefangen und unterhalten, demun⸗ 
geachtet aber in der یوب‎ fein: Spiel —— 
Mem هو‎ 40 9۸ 

des Eesen die Stellung — der Gang der 
Steine ganz dem perſiſch-indiſchen Kriegsweſen ent— 
ſpricht. So wie nach dieſem Mann fuͤr Mann 
geſtellt und geſtritten ward, auf beiden Seiten die 
Schlachtordnung faſt gleichmaͤßig war, weil kein 
Theil eine andre kannte, fo wie ferner hauptſuͤchlich 
fir das Fußvolk die Flucht ſchimpflich, das Vor⸗ 
ruͤcken durch Emporſteigen belohnt, ſo auch im 
Schach. So wie in der Wirklichkeit dort die Vor⸗ 
nehmen meiſt zu Roß oder Wagen, ſo auch hier 
17. Daß der oberſte Feldherr, hier der Königs 
aufs eifrigſte geſchuͤtzt wird, iſt ganz natuͤrlich, weil 
man annehmen muß, daß mit ſeinem Tode leicht 
die Ordnung zu Grunde geht und weil die alten 
Voͤlker glaubten, es ſei ein Zeichen des goͤttlichen 
Zorns, wenn der Feldherr fiel. 
18. Bei den Orientalen findet ſich die Annahme, 
daß dem Gegner nicht alle Steine bis auf den König 
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genommen werden Arten. eine Annahme, die den 
freien Geiſt dieſes Spieles hemmt und die daher 
Sen — Zo im ون سیب[‎ ä — 
erkennen. vun woc 
49. Die ef diner haben das Schach 
ſpiel ſtets SE und allein von allen Spielen un⸗ 


bedingt erlaubl. 


20. Zum Lobe des SE fagt unter Ans 
dern و004‎ 1151© Cui ۵ 
Ich weiß nicht, wie man ون‎ Spiel 
e ot N EE 
ht feines, Nutzens einen ſo mid) tigen 0 ug 
m Nordſpiel hat. Man më dadür A 
— angenehmen Wettkampf der Verftandesträfte, 
Scharffinn und Uebung im Nachdenken; der furcht⸗ 
fame und beherzte Menſch wird geſkaͤrkt, ermuntert 
und geſtaͤhlt; es leitet zur richtigen Einſſcht in die 
Kriegskunſt und zeigt den Weg, wie man durch 
mancherlei Lift, und feſte Grundſaͤtze den Angelegen⸗ 
heiten des Lebens gewachſen werde, Es iſt zugleich 
ein Spiel, das alle Gläubigen ſpielen dürfen, ein 
Spiel, auf das von je und mit Recht ers 
Könige ihre ganze Sorgfalt wandten. 
2. Das alte Buch Khosri lobt wt Em 
dadurch daß es fat, es Tt bei ihm nicht möglich, 
daß der Schwächere d N aberwinde / da 
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hier nur der kluge Mann durch iie — 
ی‎ den Sieg erhalte. 

Der Ausdruck matt kommt aus dem Derr 
und iſt verwandt mit dem Hebraͤiſchen 3 zm 
und dem Spaniſchen davon durchs Arabiſche e 
ſtammenden matar, toͤdten, ſterben. 


Regeln und Bemerkungen, 
nach Stamma, Philidor, Koch und ans 
dern Meiſtern, zum Theil mit Ruͤckſicht 
auf ere obigen Aufüh rungen. und 

Rath ſchlaͤge. 


1. So — als moͤglich muß man alle e 
Officiere in Bewegung zu fegen füchen, ۸ 
2. So viel, als irgend es die Umſtaͤnde erfaus 
ben, muß man angreifend verfahren; die erſten 
Zuͤge aber kann man fuͤglich dazu anwenden, en? 
ganze Stellung tuͤchtig zu ۰ : i 

3. Von Hauſe aus die meiſte ۸ git 
die Königin, ihr folgt der Thurm, dann der Läufer) 
dieſem der Springer, m ep Königs und zuletzt 
der Bauer. 

4. Eine Hauptſorge muß. es. fein, dem Feinde 
Tempo's abzugewinnen und darum muß man ſich 


hüten, einen Stein vorzuziehen, den der Gegner 
durch einen Bauer verjagen kann, oder einen Stein 
anzugreifen, den der Feind mit Nutzen auf eine 
andere Stelle ſetzen kann. po 

5. Wenn wo zwei Steine fo ſtehen, daß ich 
ſchlagen kann, aber auch mein Nachbar, ſo muß 
ich wohl überlegen, wie es am vortheilhafteſten . iſt 
— ob ich ſelbſt ſchlage ober ihn ſchlagen laſſe z 
beſonders muß man auch, wenn man die Wahl 
hat, mit einem Officier oder Bauer zu ſchlagen, 
genau unterſuchen, mit welchem es am vortheilhaf⸗ 
teſten iſt, und ob man etwa durch das Schlagen 
mit letzterm 9 Bauern wous weg 
kann. 

6. Wenn der Feind noch blos ge Abnig اد‎ 
einen Bauer hat, wir aber noch Koͤnig und Könis 
gin, ſo muͤſſen wir, um ihn matt zu machen und 
zu verhindern, daß er den Bauer zur Dame bringt, 
unſere Koͤnigin gerade vor denſelben ſtellen und dann 
mit dem Koͤnige den feindlichen in eine Ecke zu 
treiben ſuchen, dergeſtalt, daß endlich, wenn wir 
die Koͤnigin nachbringen, das Matt in einem oder 
zwei Zuͤgen erfolgen kann. 

7. Wenn man irgendwo einen großen Plan 
ausführen will und es iſt keine Gefahr in einem 
geringen Verzuge, ſo muß man die Schritte, die 
zur Ausführung jenes Planes dienen, nicht un⸗ 


mittelbar hintet einander thun, um den Feind nicht 
gleich den ganzen Anſchlag durchblicken zu laſſen. 
Etwas Anderes iſt dies, wenn man auf der Stelle, 
wo es Not thut, bremen dis — 
verſammelt ch o: Hu >) 
ung, 2 سین‎ im Durch och hen, Stein 
um Stein zu ſchlagen, weil man oft dadurch dem 
Gegner ein freietes Spiel verſchafft; auch darf man 
nicht ohne Ruben Schach bieten, ſondern moͤglichſt 
nur dann, wenn man dem feindlichen Koͤnige da⸗ 
durch die Freiheit zu rochiren raubt oder den Gegner 
zwingt,, ſich durch einen Stein zu decken, der uns 
elfen will; oder man muß es nur dann thun; 
wenn man dadurch Zeit gewinnt, einen vorsheils 
haften Zug zu thun. 
9. Sehr vortheilhaft If es, wenn man den 
Feind zwingen kann, Nothzuͤge 0 feiner‘ — 
und Deckung u thun. % ni a 
10. Sehr gut iſt es, wenn man durch — 
Zug zwei Endzwecke erreichen kann, z. B. den 
Feind anzugreifen und einem — ſreiern Spiels 
raum zu geben. dd 4 
11. Bei Vorrückung eines iw muß man 
dahin ſehen, daß derſelbe wo e D — 
سم‎ eines andern nicht ſchade. EK 
Man muß nie einen Zug — a! zuvor 
werte zu haben, was der Gegner bei dem ge 
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thanen oder noch zu thuenden Zuge beabſichtigen 
koͤnne, um gewiß zu werden, ob man auch, noch 
Zeit genug habe, den entworfenen Angriff zu ver⸗ 
folgen, oder ob es ebe ſei, auf keine oi Ba 
theidigung zu denken. 5700282 12020 

13. Man muß nie zu hitzig einen N 
Angriff verfolgen / ehe man nicht allen den Steinen 
Luft gemacht hat, welche dieſen Angriff unterſtuͤtzen, 
oder zu eigner Vertheidigung dienen koͤnnen. 

14. Weit vorgedrungenen Steinen muß man. fo 
ſchnell als möglich Unterſtuͤtzung ſenden, weil, wie 
oft geſagt, es viel werth iſt, en i in des 
Feindes Land zu ſpielen. روز‎ 

15. Den و‎ des ۳99 7 man 
۳ bald als möglich ſchlagen. 

16. Man huͤte ſich, die Bauern zu en 
denn ein einzelner Bauer iſt in der Regel, ſo wie 
ein ſogenannter pion double, werlorems»s 120%. 

17. Beſonders ſuche man ſolchen Bauer wie 
den beſten Officier zu ſchuͤtzen, der weder vor ſich, 
noch in ſeinen beiden Nebenreihen einen سسا‎ 
Sauer hat. DEET 

18. Sehr rathſam iſt es, wenn es irgend fi fi) 
thun läßt, mit zwei oder drei Bauern eine Oeffnung 
bei dem Könige des Gegners zu machen. 

19. Wenn ich eine ſchraͤge Bauernreihe auf 
Feldern gleicher Farbe habe, ſo muß ich den an 
E 


9 
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der Spitze zu beſchuͤtzen ſuchen; denn, wenn der 
Feind ihn mit einem Bauer nimmt, und mich 
noͤthigt, dieſen mit einem nachfolgenden zu nehmen, 
ſo wird dadurch gleich meine Kette zerſtoͤrt; es iſt 
daher fehr kathſam, daß ich den auf den: en. 
we. einen Dfficier decke. 

20. Wenn man viel vorgeruͤckte Bauern hat, 
f muß man die feindlichen Läufer eer: 
ſuchen, weil dieſe ganz beſonders fähig find, die 
Leg im Fortrucken zu hindern. 

Wenn man einen Läufer durch einen Baut 
بو‎ Coder umgekehrt, einen Bauer durch einen 
Läufer gedeckt) in das feindliche Lager eindringen 
laſſon kann, ſo hat man viel gewonnen 

22. Es iff gut, einen Läufer von der Farbe 
des feindlichen zu behalten, weil man ſich gegen 
die gefährlichen Angriffe dieſes Offieiers am beſten 
dadurch decken kann, daß man Dn einen — 
genoſſen entgegenſtellt. ` 

23. Zwei Springer, die ſich meer? — 
und keine Bauern zu fuͤrchten haben, ſind SEN 
vortheilhaft. 

24. Die Thuͤrme muß man, ſo viel als möglich, 
ſich ſelbſt gegenfeitig unterſtuͤtzen laſſen. 

25. Die Koͤnigin mit dem Koͤnige auf eine 
Linie zu ſetzen, iſt, wenn keine andern Steine da⸗ 
zwiſchen zu ziehen ſind, Fir gefährlich. 


26. Gegen das Ende des Spieles, wenn keine 
Offieiere mehr vorhanden ‚find, muß man feinen 
Konig in der, Mähe feinen Bauern und zu deren 
Schube bereit zu halten ſuchen. D 

2% Man muß ſich huͤten, bei m 1 
feines Koͤnigs, dem Schach geboten wird, denſelben 
auf ein Feld zu ſetzen, wo er der Gefahr eines 
doppelten Schachs blosſteht, wodurch er und zu⸗ 
gleich die Koͤnigin ge ein andrer W bes 
griffen wird. 

28. Man muß Ca — Königin, Es? E 
Richtung der feindlichen Steine wegziehen, um die 
Freiheit zu behalten, mit einem Bauer, der vor 
einem von ihnen ſteht, diejenigen Steine ſchlagen 
zu koͤnnen, welche der Gegner H in mein Duel ein⸗ 


dringen zu laſſen ſucht. 


101295 Wenn der Gegner rochirt — ez ſuche 
man ihn zu noͤthigen, die Bauern, welche ſeinen 
König decken, vorwärts? zu ziehen, weil man fo 
viel leichter anzugreifen vermag. 

50. Um gewiß zu ſein, ob man einen — 
des Gegners mit Nutzen ſchlagen koͤnne, muß man 
uͤberrechnen, durch wie viel Steine man denſelben 
angreifen und mit wie vielen der Gegner ihn be⸗ 
ſchuͤtzen koͤnne. Hat man daher zum Angriff einen 
Bauer oder Officier mehr, als der Gegner zur 
Vertheidigung deſſelben, ſo darf man erſt dann den 
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feindlichen Stein ſchlagen. Iſt aber die Anzahl 
der Steine zum Angriffe und zur Vertheidigung 
einer Figur von beiden Seiten gleich, ſo laͤuft es, 
wenn man ſchlaͤgt, auf einen bloßen Umtauſch hinaus, 
wozu man fi ich nicht eher entſchlloßen muß, als bis 
man dabon dle Folgen uͤbelſehen hat namlich, 
welche Stellung des Spiels daraus hervorgehen, 
und ob man irgend einigen Vortheil davon; haben 
werde. — Wenn es aber auf den Tauſch e der 
Steine ankommt, ſo muß ich ſtets uer zu Wan 
Dien / um ein Tempo zu gewinnen. 
31, Man muß keinen Bauer — A 
zur Unterſtuͤtzung eines andern be ſtimmt iſt , noch 
weniger aber die Bauern des Flügels: ziehen, bevor 
der Gegner rochlrt hat, weil dieſer ſonſt nach der 
Seite rochiren wuͤrde, wo unſere Bauern am wenig⸗ 
— تیب‎ folglich auch am fe im ۳ 
„ihm zu ſchaden. n 
Mal: In den meiſten Fällen iſt es wer ihi 
abgefonderten Bauer des Feindes zu nehmen. N 
33. Haͤufig iſt es ſehr gut, die feindlichen 
Springer gegen Läufer zu tauſchen. 3 
34. Man muß lieber Thurm gegen Thum 
tauſchen, als den Feind offne Linien damit u. 
Ge W Bun یو‎ eng laſſen. Hecht 
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1. Jeder Guide muß en we Efe jr 
ëm haben. 5 بت‎ * 


2. Den erſten Zug zu Anfang, bes Spieles, be, 
Rimmt das Leos, nachher, zieht immer der Sieger an. 


* ود‎ ie welcher. einen Stein mo, hat n 1 
der Regel den erſten Zug. هو‎ de 


4. Hat der Eine zu Anfang des Om: einen 
Bauer oder einen andern Stein aufzuſtellen ver⸗ 
geſſen, D beſtimmt der Andre, ob, das Spiel. von, 
neuem. angefangen ‚ober. ob der Stein aufgeſtellt 
und dann weiter fortgeſpielt werden ſolle, Wld 


5. Der einmal angeruͤhrte Stein muß gezogen 
werden, es fei denn, daß man beim Anfaſſen "ger 
ſagt, „ich viel’, Wird ein Stein blos durch 
Zufall oder Verſehen verſchoben/ ſo kann an due 
ohne weiteres wieder aufſtellen. 


6. Beruͤhrt der Eine den Stein des Ste, 
ſo kann der Letztere ſeinen Gegner noͤthigen, dieſen 
Stein zu nehmen. Kann er nicht genommen werden, 
ſo muß der, der denſelben beruͤhrte, auf Verlangen. 
ſeinen Koͤnig ziehen. 


7. Ein geſchehener Zug darf nicht zuruͤckgenommen 
werden, es ſei denn, daß man ur nun noch 
nicht los gelaſſen. n h cm 

8. Der, welcher einen falſchen Zug gethan, 
muß ſeinen Koͤnig ziehen, außer, wenn der Gegner 
bereits darauf einen Zug gethan 7 wo 12 * 
falſche wie ein richtiger bleibt, * 


9. Der in die foggnannte Dame, in bie end, 
liche offirlerreihe vorgeruͤckte Bauer kann nach Be⸗ 
lieben ſeines Herrn zur Koͤnigin oder zu * andern 
e erhoben werden. 

10. Jeder Bauer darf von wg, wë me 
dis zwel Schritte gehen; aber in dieſem Fall darf 
er von jedem feindlichen Bauer, vor dem er vor⸗ 
übergeht und der ihn hätte nehmen konnen, wenn 
en nur einen Schritt ‚gegangen wäre, genommen 
werden n ind 4 ۳ 
oi Beim Rechten wird Res ber نود‎ anf 
das unmittelbar an den König ſtoßende Feld geſetzt, 
der Koͤnig aber ſpringt uͤber dieſes us und an die 
Kate Seite des Thurm. 


Wenn der Konig im Schach f e D befindet 
Ki wegen, iſt, kann er nicht rochiren; 
eben ſo wenig kann er mit einem Thurme, der 
feinen Platz bereits verändert hat, dieſe vortheilhafte 
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Amtauſchung vornehmen. Beruͤhrt aber Deman 
in ſolchen Faͤllen, wo er nicht mehr rochiren kann, 
feinen. Koͤnig oder Sen ſo muß e rege 
ten Stein ziehen. 


Wée CA a ede ohne Sot: wiet 
hat keine Witkung, weil man dann annehmen muß, 
der Gegner habe es bewußtlos gethan oder wolle 
die Wirkung deſſelben nicht hervorbringen. 


14. Hat der Gegner ohne Grund Schach ge⸗ 
ſagt und man hat deshalb einen Stein beruͤhrt, 
fo verpflichtet dies Beruͤhren, wenn man den Dr: 
thum ſogleich entdeckt, zu Nichts. 

15. Hat man einen Stein beruͤhrt, den man 
nicht ziehen kann, ohne in's Schach zu kommen, 
fo muß man den König ziehen, wenn dies anders 
geht. 

16. Der, deſſen Koͤnig datt iſt, hat das Spiel 
gewonnen. 


17. Wenn der eine Koͤnig gar keine Leute 
mehr hat, ſo iſt das Spiel weder gewonnen noch 
verloren. 


18. Der Koͤnigin, wenn man ſie nehmen koͤnnte, 


Schach zu ſagen, iſt nne und muß daher 
nicht Statt finden. 


Dieſe ſind die hauptſaͤchlichſten Geſetze bel m 
Schachſpielen, ſo wie ſie nach und nach ſich unter 
den größten Spielern aller Zeiten gebildet haben. 
Man thut wohl, wenn man vielfachen Streit vers 
meiden will, ‚fie, als Norm anzuerkennen; „Über 
minder wichtige Nebenpunkte, die ſich hier nicht 
alle umfaſſen laſſen, vereinigt man ſich ۳ ai 


1 
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A ee ewe: 

Stellung. Der weiße König, ſteht auf bo; 
ein Thurm auf hm, der andere auf ho, ein 
Springer auf g o, ein Bauer aber auf Fp tb 

Der ſchwarze König, ſteht auf dn, der eine 
Thurm auf io, der andere auf po, ein Springer 
auf روط‎ ein Bauer auf en, ein, andrer auf ou 

Zuͤge: 

Spr. go ep und bietet Schoch ber Thurm 
op—ep und nimmt den Spr. ; Th. ho—de 
und bietet Schach, König dn. nach dio, den Thurm 
nehmend. Th. y=: und ſagt Schach und 
Matt. > b bon Id q9 


0 


(0 Sun" bn: 5 5 

— der Weißen. AE dun Aë) . 

Kg. (d. t. König) hp; Th. ki ele 
ic; Spr. dm; B. (d. b. Baer) bl, B. KR 


und pf. ۳ 
Stellung der Schwarſeen. 
Kg. ai; Th. ak und 44; Kofi; Sr 
dk und g n. : He? 
Züge: F 


L. oi nach bk und bietet Schach; Th. 4 


Dt E 


nach bk, den Läufer nehmend. Th. b! nach al 
und bietet Schach; Th. bk nach a k. Spr. dm 
nach b, Schach und Matt ſagend. 


3. Vier zehntes Spiel. 


Stellung der Weißen. 
un Kg. oh, K. (Konigin ) e K. Th. ew Spr: 
— B. el dm. go, und fp. 
Stellung der Schuatzen. 

Kg. ak. KJ of. Th. a l. Spe. K und 51. 

2565. G. bi. ck. do und g 4. 
Züge. 8 

Th. bm m. Kg. von a K bk. Spr. 
0ة‎ und bietet Schach. Kg. bl nach ei. 
K. ek nach ei, Schach bietend. Ger fk — di, 
den König E K. ei = dk, Schach ſagend. 
Spr. bl nach dk, die weiße Königin nehmend. 
B. el nach dk, den Springer nehmend und 
Schach und Matt ſagend. ۹ 

So eben iſt mir die Bezeichnungsart des Herrn 
Preußler zu Geſicht gekommen, und ich finde 
mich durch die Einfachheit, Deutlichkeit und uͤber⸗ 
haupt durch die ganze Vorzuͤglichkeit derſelben be⸗ 
wogen, fie von jetzt an zu benutzen, ohne jedoch 
beshalb in dieſem Werkchen meine frühere Bezeich⸗ 
nungsweiſe aͤndern zu wollen. Die Stellung beider 
neben einander mag zeigen, wie viel Vorzüge die 


E 


Bezeichnung des Herrn Preußler hat. Ein nach 
ſeinem Muſter bezeichnetes Schachbrett giebt uns 
die Tafel zwei. Er bezeichnet blos die weißen 
Felder mit Zahlen und die eine ganze Reihe mit 
Buchſtaben, Datt König aber ſetzen wir Kg., ſtatt 
Koͤnigin K., ſtatt Thurm Th., ſtatt Springer 
Spr., für Laͤufer L., für Bauer B., genug, wie 
ſchon oben. Das Schachbieten wird durch X, das 
Ziehen durch einen Strich angedeutet. Den einen 
Vorzug dieſer Methode, nämlich die Kürze, werden 
die jetzt folgenden 2 am Ggs re 
darthun. 
4. Sechs fetes Spiel. 

I. Stellung der Weißen. 

Kg. G 1. K. A 4. Th. Da E i. Sy. Zi 
8 FA B. G5. Fa. G3. 

II. Stellung der Schwarzen. 

Kg. Bg. K. Hz. Th. O8. Hz ën cn. 

67. E EZ BERUF SR 1 
Z3uͤge. 
FAC K&K . 8g 
„ AAA ðͤ „ „30 —47 
EAA AX „ AQABA 
۵ 1۳۷۸۵ 9 ia 38g 
D5—B6X .... Ai (۵۵9 
D 2—Dg N + eg B847 
. D§—A8X und Matt, ۱ 


so Ga pr,‏ د 


e äi 5, Achtzehntes Spiel. ۲ 


L Stellung der Weißen. 
Kg. G 1. SEA Th. Al. Spr. Bg. L. D3. 


63. B. Fa 


Stellung der Schwarzen. 


Kg. A8. K. Ha Th. C8. II 7. Spr. F 5. 
B 6. B. A7. F 3. G4. ۰ 


Züge. 
Dg—E4X iin sete Häer B7 
FA—- BK . aR Bä 
1 ü ³·˙ÜÜ— i ͤ NC, 


B5— Cy X und Matt. 


6. Ein und zwanzigſtes Spiel. 


Stellung der Weißen. 
Kg. F 1. 8. E7. Th. 07. Spr. 53. L. Së 


م وپ جا 


B. A4. Es F3: G2. 


Stellung der Schwarzen. 


Kg. B8. K. H4 Th. Hg Spr. C7. re 


B. A6. B7. C6. F6. 6 


Zuͤge. ۲ 
WOTZDEX . 5647 
NYC 6 
3. C3 B86. „ Ee Bé 
A A3— C6 . 7 637 
5 


. BZ - ASN und Matt 


— 0 — 


7. Vier und eg بسچ‎ Spiel. 
I. Stellung der Weißen. 3 1۵ 
Kg. Hı. K. A 3, Th. A1 ee 5 535 
L. SN B. B2. B g. Ca EA — 8 
Stellung der Schwarzen. 
Ze B 8. K. G3. e cs er P7 
F. 4. B. B 6. E 6. G 6. HA ) 
Züge GE un A7 
1. ۸ 6. CG X ۲ 5886 1 
oder 2) 68-6 (fiebe DN 


9,۵5 LAX a ASAT o, 
zAA—ATX 4 . C7—D6_ 2: 
ERSTER Jee و -6ظ‎ Beer 
GADT RS € er frei) A Wë 
5. Wes : ` Depu _) 06 
دم‎ E) Matt) 
6. A AK ی‎ Däerf. 3 
7. Sen DAN 1681 
8 B5—C5X . : B6—C5 
(bei 137 Cg iſt er frei) 
9. E4— Ca X und Matt. 

29 
%% A E ET 
8. LGT KAREN 386-07 
3. AI- A 44 e C7—D6 
A 48g - CG D6—E5 

F 2 


Biblioteka Glöwna ۲ 


aaa 


300052050442 
6. CG CH i D Ant 
Be nn RG 
. CDN مه رم‎ o . 67—H8 


8. DEN ind Walk 


8. Fünf and Cegptateg Spiel. 
I Stellung der Weißen. ۱ 
Kg. C1. 02 
II. Stellung der Schwarzen. 


Kg. An L. A3. 

Le X Züge ` 

1. D- BX. e ۸ A2 

9, B- gg.. A2 ند‎ 

OT رس‎ ET een GE و۸‎ A2 

(bei ۸5-۰2 LA ۱6 کر وق‎ und Matt) 
＋L OCS DBS 2-41 
8. 53 و0‎ N : .. ۸5-2 


6. Ca—B5X' und Matt. 


تسس سیر لت اون رارسا میب سای باس مج EE‏ بت ب یاپ نایب 


DENT هر‎ E 
GES e ak NE. SIT EFT عراز‎ Re 


48 ( ۱» وج‎ N 1 bere — 
. —1lt هه‎ RR 


Lë 


> [RZ تب‎ A 


مایب با ET‏ یب مج باب ی قآ 
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